GROSSE TEST-STRECKE: STAR WARS, FIFA, CRASH BANDICOOT 


Meistverkauftes Playstation-Magazin Deutschlands 


WWW.PLAYFÜNF.DE 


‚SPIDER-MAN 
MILES MORALES; 


Wir haben dots EE mit iden Machern Le 
und neue Spielszenen gesehen — alles Wichtige 


-— 28 — U 4 
AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: 
Marvel's Spider-Man: Miles Morales, 

FIFA 21, Crash Bandicoot 4: It's About Time, 
Watch Dogs: Legion, Enslaved u.v.m. 


© 2020 MARVEL 


ASSASSIN'S CREED: VALHALLA 


Letzte Infos vor dem Test zum ersten Next- Gen-AC 


\ 


sky original 


Ab 29. Oktober 


Sky 


© Sky Deutschland/Lago Film GmbH/Sammy Hart 


Wir gehen aut Distanz! 


Wir sagen zum Abschied leise „Servus“ und begrüßen langsam die neue Konsolengeneration. 


Deutschland im Herbst. Die Corona-Zahlen steigen leider wieder unaufhalt- 
sam, was natürlich auch für uns erneut Auswirkungen hat: Die ersten Leute 
verabschieden sich wieder ins Home Office, im Büro selbst ist Maskentragen 
angesagt, Lukas darf in der Küche nicht mehr das ganze Besteck ablecken. 
Und natürlich wird der allabendliche Ringelpietz mit Anfassen für's erste 
ausgesetzt. Alles doof. Aber wir gehen auch in anderer Hinsicht auf Distanz: 
Ab dieser Ausgabe heißt unser Magazin künftig play? — passend zum Start 
der neuen Konsolengeneration, der, je nachdem wann ihr dies lest, nur noch 
wenige Tage entfernt oder ein paar Tage her ist. Und das ist ja irgendwo auch 
ein — zugegebenermaßen kleiner — Trost. Wenn man schon dazu angehalten 
ist, aus Rücksicht auf seine Mitmenschen besser zu Hause zu bleiben, dann 
kann man sich dort zumindest nun die Zeit mit einer nagelneuen Konsolen- 
generation vertreiben. Einer der Starttitel, die sich in dieser Situation als per- 


fekter Zeitkiller eignet, ist Spider-Man: Miles Morales. Wir hatten deutschlan- 
dexklusiv Ende September die Móglichkeit, nicht nur nagelneue Spielszenen 
präsentiert zu bekommen, sondern plauderten auch mit den Verantwortli- 
chen bei Marvel, Insomniac, Sony sowie den Darstellern. Alles dazu lest ihr 
in unserer Titelstory. Davon abgesehen haben wir News zu Assassin's Creed: 
Valhalla sowie Watch Dogs: Legion und prüfen unter anderem Star Wars: 
Squadrons, Crash Bandicoot 4 und FIFA 21 auf Herz und Nieren. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play? wünschen 


7) 
Sas da E, 


Sascha & das play?-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


PRINCE OF 


PC Games 


Ausgabe 11/20 


Watch Dogs: Legion, Star 
Wars: Squadrons, Mafia: 
Definitive Edition — auch auf 
dem PC dominieren aktuell 
W die Multiplattform-Themen. 
Das dürfte sich mit dem 
Start der Konsolen ándern. 


HYRULE 
S WARRIORS: 


E SEIT DER TERHEERUNG 


| N-ZONE 


PCG MMORE 
Ausgabe 11/20 


Dass Blizzard sein WoW- 
Add-on Shadowlands 
verschieben könnte, hat im 
Vorfeld kaum jemand ge- 
glaubt — nun ist es jedoch 
soweit. Alle Infos dazu in 


Ausgabe 11/20 


Zelda, Mario, Monster 
Hunter — in der N-ZONE 
gibt es die volle Packung 
Nintendo in diesem 
Monat. Mehr geht ja auch 
kaum, außer wenn man 
Metroid noch unterbringt. 


SHADOWLANDS 
„IST VERSCHOBEN 


Dese 


IEEJ der neuen MMORE. 


www.playfünf.de 
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zwar noch besser, aber wir geben uns auch mit Spider-Man: Miles Morales zufrieden! 


Spider-Man: Miles Morales 44. 


www.playfünf.de 
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Assassinen-Schwein, Assassinen-Schwein, macht alles, was — hm, nein, da stimmt 
irgendwie der Klang nicht. Wikinger Schwein, Wikinger-Schwein ... Besser, nicht gut. 


( 23 , ! — 
Die Mafia, hahaha, immer wieder für einen Lacher gut — und das noch d 


Like A Dragon vermischt Japano-Blödsinn mit einer echten Story, diesmal als Rollenspiel. ^ 


Ma FIFA 21 
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PS4 Exclusives: Wegen dieser Spiele 
haben wir uns damals die Konsole gekauft! 
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PC, PS4, Xbox One und Switch 


SEITE 2: HD 
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Hört, hört! Der play?-Podcast feiert Premiere 


play 5 


Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play°-Humor. 


Playstation 5: 
Die Infos der letzten Wochen 


Neben der Vorstellung des Innenlebens wurde auch das Interface der Next-Gen-Konsole enthüllt. 


HARDWARE | Schon in ein paar Wo- 
chen wird die PS5 bei vielen Spielern 
im Wohnzimmer stehen. Sony hat 
daher viele neue Infos zur Next-Gen- 
Konsole veróffentlicht. Neben einem 
Video, in dem die PS5 auseinander- 
geschraubt und das Innenleben vor- 
gestellt wird, durfte die Spielerschaft 
auch einen Blick auf das Interface 
werfen. Kommen wir aber zuerst zu 
den Bestandteilen und dem Aufbau 
der PS5. Dass Sony die bisher größ- 
te Playstation seiner Geschichte ge- 
baut hat, liegt am Radiallüfter. Denn 
dieser alleine ist schon dicker als die 
Standard-Version der PS4. Sony hät- 
te zwar die Móglichkeit gehabt, zwei 
Radiallüfter nutzen und damit die 
PS5 kompakter zu gestalten, jedoch 
seien zu viele Hürden aufgetaucht, 
die eine ordnungsgemäße Funktio- 
nalitát schwierig gestaltet hátte. Um 
Schmutz vom Lüfter auffangen und 
mit dem Staubsauger leicht entfer- 
nen zu kónnen, hat zudem ein paar 
Löcher unter dem weißen Konsolen- 
Cover eingelassen. Die weiße Schale 
lässt sich nämlich leicht entfernen 
und auszutauschen. Ob Sony alter- 
native Cover anbieten wird, ist noch 
nicht bekannt. Als Wärmeleitmateri- 
al wird flüssiges Metall genutzt, das 
eine langfristige, stabile und hohe 
Kühlleistung gewährleisten soll. Zum 
Interface: Das soll vollständig auf 
den Spieler ausgerichtet sein. Ein 


Highlight ist das Control Center, das 
mit einem Druck auf die Playstation- 
Taste des DualSense-Controllers 
den Zugriff auf fast alles bietet, was 
Spieler vom System benötigen, und 
das, ohne das Spiel zu verlassen. So 
kann man schnell nachschauen, wie 
der Downloadstatus eines neuen 
Games ist, ohne das aktuell laufen- 
de Spiel verlassen zu müssen. Des 
Weiteren gibt das Control Center 
uns auch Infos darüber, welche Ob- 
jekte wir im Spiel bisher verpasst 
haben und wie lange wir voraus- 
sichtlich für eine Aufgabe brauchen 


werden. Außerdem können wir 
bei einigen Spielen Ingame-Tipps 
suchen, wenn wir mal nicht weiter 
wissen sollten. Dadurch soll den 
Spielern die nervige Internetsuche 
erspart und das Spielerlebnis bes- 
tenfalls spoilerfrei bleiben. Dafür 
müssen wir wieder nicht das Spiel 
verlassen, denn die Tipps werden 
uns mit der Bild-im-Bild-Funktion 
einfach in einem Fenster ange- 
zeigt. Voraussetzung für die Tipps- 
Funktion ist eine Mitgliedschaft bei 
PS Plus. Neuerungen ergeben sich 
auch im Home Screen. So haben 


Games und Media einen getrennten 
Bereich. Außerdem wurde der PS 
Store in den Home Screen integ- 
riert, er ist also keine alleinstehen- 
de App mehr. Abschließend noch 
eine kleine Info zu den Partys: Die 
Chatfunktion wird durch die auto- 
matische Spracherkennung verein- 
facht. Um mit unseren Freunden zu 
kommunizieren, brauchen wir dank 
des eingebauten Mikrofons des 
Dualsense nicht zwingend ein zu- 
sätzliches Headset und wir können 
ihnen via Bild-im-Bild beim Spielen 
zusehen. STEFANIE HARTWICH 


SPRACHAUSGABE 


„Damals mochte ich Spaß noch, aber da wusste ich auch noch nicht, wie mein Leben verlaufen würde.“ 
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PS Plus: 


Rewards werden eingestellt 


Ab sofort erhalten PS-Plus-Mitglieder keine 
gesonderten Belohnungen mehr. 


Se" PlayStation.Plus 


PS PLUS | Fast schon klammheim- 
lich hat Sony das Belohnungspro- 
gramm für deutsche Playstation- 
Plus-Abonnenten abgeschafft. 
Nachdem die Vorteile für den Ok- 
tober nicht angekündigt wurden, 
bestätigte Sony erst auf Nachfrage 
eines Gamingmagazins das Aus für 
die Rewards. Seit Juni 2019 hat- 
te Sony ausgewählte Gutscheine 
und weitere Vorteile von Firmen 
wie Sky und Happy Socks für alle 
Abonnenten des kostenpflichti- 
gen Online-Dienstes angeboten. 
In anderen Ländern soll das Bo- 
nusprogramm aber weiterlaufen. 


Ein Grund für die PS-Plus-Bonus- 
Abschaffung in Deutschland ist 
vermutlich die schlechte Annahme 
des Programms durch die Abon- 
nenten. Denn häufig gab es kei- 
nen Gaming-Bezug. Die restlichen 
Vorteile wie das Online-Spielen, 
die monatlichen erscheinenden 
"kostenlosen" Spiele und die 100 
Gigabyte Cloud-Speicher für die 
Spielstände bleiben von dieser 
Entscheidung unangetastet. Ob 
Sony einen Ersatz für das Beloh- 
nungsprogramm für deutsche 
Abonnenten von PS Plus plant, ist 
ungewiss. STEFANIE HARTWICH 


PS5 Pro: 


Release in absehbarer Zeit? 


Gerüchten zufolge soll eine technisch bessere 
PS5 früher erscheinen, als viele denken. 


PS5 | Nachdem sich viele Spieler 
aktuell die PS5 vorbestellen, tau- 
chen nun Gerüchte auf, dass Sony 
schon an einer PS5 Pro arbeitet. 
Das suggeriert zumindest ein Tweet 
des ehemaligen Sony-Mitarbeiters 
Chris Granell, der behauptet, dass 
die PS5 Pro früher erscheinen wür- 
de, als viele Spieler erwarten wür- 
den. Angeblich kónnen wir schon 
vor 2022 mit dem Release der 
PS5 Pro rechnen. Die PS4 Pro er- 
schien 2016 


und somit drei Jahre, nachdem die 
PS4 veröffentlicht wurde. Auf dem 
Papier ist die PS5 im Vergleich zur 
Xbox Series X leistungsschwächer. 
Denkbar ist, dass Sony versucht, 
hier in absehbarer Zukunft entge- 
genzuwirken. Eine zu frühe Ver- 
öffentlichung der PS5 Pro könnte 
jedoch die Spieler vergraulen, die 
sich zum Release die reguläre Ver- 
sion gekauft haben. Daher bleibt 
abzuwarten, ob an den Gerüchten 
etwas dran ist. STEFANIE HARTWICH 


Genshin Impact: Umsetzung für PS5 in Arbeit? 


Das zustándige Entwicklerstudio miHoYo deutet eine Portierung für die Next-Gen-Konsole an. 


www.playfünf.de 


OPEN-WORLD-ROLLENSPIEL | Genshin Impact erfreut 
sich gerade groBer Beliebtheit. Das Rollenspiel, das ne- 
ben der PS4 auch noch für den PC und Mobile verfügbar 
ist, hat schon zwei Wochen nach Erscheinen seine Ent- 
wicklungskosten wieder eingespielt — und das, obwohl 
das Spiel prinzipiell kostenlos ist. Das Game setzt auf 
ein Gacha-System, bei dem man für verbesserte Chan- 
cen auf gute Waffen oder neue Charaktere zahlt. Diese 
Gachas kónnen mit Echtgeld im Spiel erworben werden. 
17 Millionen Mal wurde das RPG Stand Mitte Oktober 
heruntergeladen, daher ist es kaum verwunderlich, 
dass Entwickler miHoYo nun Pläne auch für die Next- 
Gen-Konsolen hat. Dabei schlieBt das Studio eine Xbox- 
Umsetzung für die náchste Zeit aus, was bedeutet, dass 
nur noch die Playstation 5 übrig bleibt. Daher scheint 
es ziemlich wahrscheinlich, dass das Rollenspiel dem- 
náchst für die PS5 angekündigt wird. Wann das belieb- 
te Game für die Next-Gen-Konsole veróffentlicht wird, 
bleibt aber abzuwarten. 


STEFANIE HARTWICH 
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Auch in der etwas e. orono&releren" 
Zeit Sonden die meisten Events nur 
L— digital statt, jetzt wo die Zahlen 
| wieder hochgehen, bleibt es natürlich 
| Tazsktsamum: heute Watch 
| Dogs: Legion über einen Stream 


| zocken. Dass er dabei wie immer Keine. 
I foto von sich macht; versteht Sick vo 


N selbst. Aber er ist jo nicht umsonst 
n der Faker und stelt das Gonze nach. 


— Wieder Uasckt, wieder Zocken-per 
Stream, wieder Lukas, wieder Kein 

^. *oto gemacht. Na egal, dofür gibt 
es ja Handukomeras und schlecht 
gemachte Fake-Desktops. Wie 

— sich Lukas dann letztendlich heute — 
als Wikinger in Assassins Creed: 
Valhalo schlägt, lest hr in unserer 

—— grossen Vorschow.-Mit-Seefahre: 
und Brandschotzen Kennen sich 


Österreicher ja so blendend aus .. 
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PT Dass Chris eine, lange Präsentation 
hatte, haben wir euch ja bereits i 


| der letzten Ausgabe verraten. Nun 


7 dürfen wir euch auch Sagen, dass 


| es sich dabei um Spider-Man: Mies 
Morales handelte. Ab heute dort Chris 

| Aen auch enlich über das Thema 

| reden. Und er hat direkt mal eine 


grosse Titelstory daraus für euch 
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Boni im Wert 


Das Abenteuer Geht Weiter 
von über 120€ 


Jetzt zugreifen und ein exklusives Pet, das 
Premiumset: Prachtvolle Shudad, sowie 
In-Game-Währung und vieles mehr sichern! 


O, Novanlbarl 


PEARLABYSS Æ erc MXBCXONE 


The “æ$” Family logo and "c2. f 1” are registered trademarks of Sony Interactive Entertainment Inc. 


Das Quare tt 


Vier play? Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem Thema aus der Welt der Videospiele. 
Diesmal geht es darum, wie wir zu Microsofts Strategie 


und Studio-Übernahmen generell stehen. 


1. Lukas Schmid 


3. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dàrre 4. Matthias Dammes 


LUKAS: 

Chris! Sascha! Matthias! Noch 
einmal Chris! Quartett-Zeit is' 
es, und ich werfe als Thema in 
die Runde: Studio-Übernahmen. 
Krass, ne? Mit dem Aufkauf von 
Zenimax inklusive Bethesda do- 
minierte Microsoft in den letz- 
ten Wochen ja die Schlagzei- 
len. Die einen sehen das positiv, 
sprechen von einem brillanten 
Schachzug der Xbox-Macher, 
die anderen stehen der Über- 
nahme deutlich kritischer gegen- 
über und finden, dass durch sol- 
che Brute-Force-Aktionen der 
Spielemarkt an sich geschwächt 
würde. Chris! Sascha! Matthias! 
Noch einmal Chris! Wie seht ihr 
das? Findet ihr das Vorgehen le- 
gitim, und wie steht ihr zu Studi- 
okäufen generell? Hier ist Sony ja 
eher selten am Start (zuletzt bei 
Insomniac, aber die arbeiteten 
davor ja eh auch schon fast Play- 
station-exklusiv), aber zumindest 
Zeitexklusivitát sichert sich das 
Unternehmen ja auch mit gro- 
Ber Regelmäßigkeit. Ist nicht das- 
selbe, aber geht in eine áhnliche 


Richtung meiner Meinung nach. 
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Extras 


3. Sascha Lohmüller 


1. Lukas Schmid 


2. Christian Dörre 4. Matthias Dammes 


CHRIS: 

Lukas! Die anderen Namen spa- 
re ich mir erstmal für den Fall 
auf, dass ich hier noch Zeilen 
füllen muss. Zum Thema: Le- 
gitim ist das Aufkaufen sicher- 
lich. So ist funktioniert nun mal 
der Kapitalismus. Aber: So teu- 
er der Kauf von Zenimax auch 
war, das Vorgehen ist trotzdem 
ziemlich billig. Wenn man selbst 
nix zustande kriegt, bewirft man 
ein unabhängiges Unternehmen 
eben so lange mit Geld, bis man 
es sich einverleiben und deren 
Produkte als Eigenproduktion 
vertreiben kann. Aber mal ab- 
warten, schließlich stellt sich Mi- 
crosoft auch komplett neu auf 
und es ist noch gar nicht sicher, 
dass Bethesda-Games zukünf- 
tig MS-exklusiv sind. Mir persön- 
lich wär’s wurscht, damich Doom 
und Co. nicht sonderlich interes- 
sieren, aber für andere Gamer 
täte es mir leid, wenn sie auf ihre 
Lieblingsspiele verzichten oder 
gar (Pfui! Báh!) eine Xbox Series 
X oder einen PC kaufen müssten. 
Oh, hier ist noch Platz: Sascha! 
Matthias! Noch einmal Lukas! 


dazu. Die anderen drei greifen d 


is 4. Derjenige, der die 1 zieht, 
hema und schreibt seine Meinung 
las Thema auf und antworten in 


der gezogenen Reihenfolge! 


DO Sascha Lohmüller D 


Redaktionsleiter 


00 Zeichen in 69 Sekunden 


1. Lukas Schmid 


3. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dörre 4. Matthias Dammes 


SASCHA: 

Schwierige Frage, da sicherlich so 
ein Aufkauf seine Vor- und Nach- 
teile hat — für alle Beteiligten. Für 
die Studios selbst würde ich mir 
natürlich grundsätzlich wünschen, 
dass sie unabhängig bleiben und 
damit gut über die Runden kom- 
men. Leider geht damit natürlich 
immer die Gefahr einher, dass 
beim ersten Flop die Lichter aus- 
gehen. Ein Publisher (außer EA) 
ist da meistens nachsichtiger und 
macht den Laden erst dicht, wenn 
mehrfach hintereinander nichts 
Vernünftiges herauskommt. Auf 
der anderen Seite haben Inhouse- 
Studios natürlich weitaus mehr 
Möglichkeiten, sowohl aus infra- 
struktureller als auch finanzieller 
Hinsicht. So können leichter am- 
bitionierte Projekte angegangen 
werden. Für den Kunden ist’s na- 
türlich erstmal blöd, wenn ein Stu- 
dio sich an einen Konsolenher- 
steller bindet, dessen Gerät man 
nicht zu Hause stehen hat. Eine 
PS5 ohne Doom oder Elder Sc- 
rols wäre schon unschön. Aber da 
müssen wir jetzt eh erstmal ab- 
warten, was passiert. 


OR Matthias Dammes DDR 


Typ Auferstanden aus R 


Baujahr 


1. Lukas Schmid 3. Sascha Lohmüller 


2. Christian Dörre 4. Matthias Dammes 


MATTHIAS: 

Ich gehöre auch eher zu denen, 
die es ziemlich bedenklich fin- 
den, wenn Microsoft einfach rum- 
geht und sich alles einverleibt, 
was ihnen in den Kram passt, nur 
weil sie selbst nichts gebacken 
bekommen. Besonders vor den 
in diesem Zusammenhang immer 
scheinheiliger werdenden Aus- 
sagen von Phil Spencer und an- 
deren Microsoft-Gesichtern. Von 
wegen man wolle Spieler verei- 
nen und nicht spalten, jeder sol- 
le dort spielen wo er will, Spiele 
sollten so vielen Leuten wie mög- 
lich zugänglich gemacht werden, 
man solle nicht gezwungen sein, 
eine bestimmte Hardware zu kau- 
fen. Innerhalb ihres Xbox-Kosmos 
mag das zwar alles stimmen, aber 
die Gaming-Welt besteht eben 
nicht nur aus dem Xbox-Kosmos 
und so bewirken sie mit ihren 
Aktionen eher das Gegenteil. So 
„zwingen“ sie die Leute letztend- 
lich doch zu einem bestimmten 
Okösystem oder zum Verzicht auf 
bestimmte Titel. Na ja, langweilig 
wirds auf der PS5 aber vermut- 
lich trotzdem nicht. 


www.playfünf.de 


ANZEIGE 


EIN FEST FÜR 
ZOMBIE-FANS 


E M QUOC rod 


Die Spielfilm-Highlights 
im November 


Ausgelassene Komödien, packende Thriller, 
rasante Martial-Arts, berühmte Filmhits, 
beliebte Spielfilm-Reihen sowie bekannte 
und unbekanntere Filmperlen aus Hollywood 
- dafür steht NITRO. WOOD! 


Der November bei NITRO.WOOD steht ganz im Zei- 
chen von Resident Evil: Ihr dürft euch auf die ersten 
vier Filme der Horrorreihe freuen, die euch an vier 
Abenden das Gruseln lehren werden. Im Mittelpunkt 
der Resident-Evil-Filme, die an die gleichnamigen 
Videospiele von Capcom angelehnt sind, steht die 
taffe Alice (gespielt von Milla Jovovich), die es mit 
der fiesen Umbrella Corporation und zahllosen 
Zombies aufnimmt. Mit jedem Film in dieser Reihe 
steigen Spannung und Action exponentiell an. Das 
dürft ihr euch nicht entgehen lassen! Die anderen 
Streifen im November stehen der vierfachen Zom- 
biehatz aber in nichts nach. In Hellboy (mit Ron Perl- 
man in der Hauptrolle) legt sich der gleichnamige 
Superheld mit der Monsterfaust mit fiesen Nazis an. 
Judge Dredd (mit Sylvester Stallone) spielt in einer 
dystopischen Zukunft, in welcher allmächtige 

Gesetzeshüter (die Jud- 

ges) für Recht und Ord- 

nung sorgen. Weniger 

futuristisch geht es in 

Inside Man zu. Hier erwar- 
N ITRO. tet euch ein actionreicher 


Krimi mit wendungsrei- 


WOOD cher Story, den ihr nicht 
verpassen solltet. 


RESIDENT 
EVIL-REIHE 


RESIDENT EVIL. 
10.11.2020, 22:10 Uhr 


RESIDENT EVIL 2: 
APOCALYPSE 
11.11.2020, 22:10 Uhr 


RESIDENT EVIL 3 
EXTINCTION 
17.11.2020, 22:30 Uhr 


RESIDENT EVIL 4: 
AFTERLIFE 
18.11.2020, 22:00 Uhr 


Im , Hive", einem riesi- 
gen Genforschungskom- 
plex der rücksichtslosen 
Umbrella Corporation, ist 
ein Virus ausgebrochen. 
Das Virus hat innerhalb 
von Sekunden das 
gesamte Forschungs- 
personal getótet, das als 
blutrünstige Untote wie- 
der aufersteht. Einem 
Kommando-Team bleibt 
wenig Zeit, das Virus zu 
isolieren und einen Out- 


HELLBOY 
Dienstag 03.11.2020, 20:15 Uhr 


Bei einem missglückten Ritual gelangt 
der kleine Dämon Hellboy auf die Erde. 
Professor Bruttenholm nimmt ihn bei sich 
auf. Jahre später ist Hellboy zu einem rie- 
sigen Dämon herangewachsen und 
bekämpft das Böse. 


Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Pro 


JUDGE DREDD: 
Dienstag 10.11.2020, 20:15 Uhr 


Die Erde der Zukunft ist verwüstet, die 
Menschheit lebt in Mega Citys, in denen 
Verbrechen, Korruption und Gewalt vor- 
herrscht. Für Ordnung sorgen die „Jud- 
ges“, allen voran der unbestechliche 
Gerechtigkeitsfanatiker Judge Dredd. . . 


INSIDE MAN 


Dienstag 17.11.2020, 20:15 Uhr 


Die New Yorker Polizei wird mit einem raf- 
finierten Überfall inklusive Geiselnahme in 
einer Privatbank konfrontiert. Die Bank- 
räuber sind allerdings nicht hinter Geld 
her... Welches Geheimnis verbirgt sich in 
den Tresoren der Bank? 


break außerhalb des 
Gebäudes zu verhin- 
dern. Doch schnell wird 
dem Team klar, dass sie 
nicht nur von Zombies 


bedroht werden. Ein 
Horror-Trip beginnt ... 


— 
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ACTION | Nach etlichen Lizenz- 
gurken zur freundlichen Spinne 
aus der Nachbarschaft hatte man 
sich fast schon damit abgefunden, 
dass es keine guten Spiele zu Spi- 
dey mehr geben wird. Doch genau 
wie die Verfilmungen mit Homeco- 
ming noch mal die Kurve kriegten, 
gelang es Insomniac 2018 mit dem 
PS4-exklusiven Spider-Man, der 
Comic-Vorlage gerecht zu werden, 


P E 


Der Teenager Miles steht genauso im Mittelpunkt der Geschichte wie ` 


genügend frische Ideen einflieBen 
zu lassen und insgesamt einfach 
ein qualitativ hochwertiges Produkt 
abzuliefern. 

Da zudem auch noch die Ver- 
käufe stimmten, war auch klar, 
dass das Open-World-Action-Ad- 
venture eine Fortsetzung bekom- 
men wird. Pünktlich zum Launch 
der neuen Playstation-Generation 
ist es dann auch soweit. Also, nicht 


E 


„der Held Spider-Man. Zur Seite steht ihm sein bester Freund Ganke Lee. - ERS 
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ganz, aber irgendwie schon. Statt 
das Abenteuer von Peter Parker 
weiterzuspinnen, steht diesmal Mi- 
les Morales im Mittelpunkt. AuBer- 
dem ist Spider-Man: Miles Morales 
keine direkte Fortsetzung, sondern 
eher ein Spin-off oder eigenständig 
laufendes Add-on. 

Insomniac Games selbst ver- 
gleichen den PS5-Launch-Titel 
mit der Uncharted-Auskopplung 


D 


WM 
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Als einziges deutsches und 
eines von nur ganz Wenigen 

Magazinen weltweit durf- 
ten wir bereits einen aus- 

führlichen Blick auf die 
PS5-Version des neuen 


Spider-Man werfen. 


The Lost Legacy ihrer Kollegen 
von Naughty Dog. Auch die Spiel- 
zeit soll dementsprechend etwas 
kürzer ausfallen als im letzten Teil. 
Man sollte das neue Spidey-Game 
dennoch nicht als kleines, aber be- 
langloses Leckerli abspeisen, denn 
Insomniac haben sich für Miles Mo- 
rales allerlei Dinge einfallen lassen, 
die wohl erneut für ein grandioses 
Spektakel sorgen werden. 


Miles’ neue Nachbarschaft East Harlem wurde komplett neu gestaltet, um den 
Spielern das Leben und den kulturellen Hintergrund des Helden näherzubringen. 
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Davon konnten wir uns selbst 
überzeugen, denn als eines von 
nur wenigen Magazinen weltweit 
wurden uns mehrere ausführliche 
Gameplay-Demos vorgestellt und 
anschließend durften wir zudem 
noch mit mehreren führenden Ent- 
wicklern von Insomniac Games, 
dem Head of Creative von Marvel 
Games sowie Miles-Morales-Dar- 
steller Nadji Jeter plaudern. 


Im Kiez der Spinne 

Die Geschichte setzt nur kurze Zeit 
nach den Geschehnissen des Vor- 
gängers ein. Miles Morales ist ge- 
rade mit seiner Mutter Rio Morales 
von Brooklyn nach Harlem gezo- 
gen. Rio engagiert sich dort auch 
direkt politisch und möchte sich in 
den Stadtrat wählen lassen, denn 
sowohl ihr als auch vielen von New 
Yorks Bürgern ist die plötzliche, 
sich immer weiter ausbreitende 
Präsenz des zwielichtigen Roxxon- 
Konzerns ein Dorn im Auge. Miles 
hingegen geht zur Schule, hängt 
mit seinem besten Freund und ab- 
soluten Technik-Freak Ganke Lee 
ab und geht nebenher beim origi- 
nalen Spider-Man in die Lehre. Der 
letztgenannte Punkt ist dann auch 
der Fokus der ersten Gameplay-De- 
mo, die uns vorgeführt wird und zu- 
dem auch der Anfang des Spiels. 

Wir starten mit dem Titelbild- 
schirm, während Miles im Hinter- 
grund zu sehen ist, wie er in der 
U-Bahn steht, Musik hört und Teen- 
ager-typisch gelangweilt auf sein 
Smartphone starrt. Mit der Auswahl 
eines neuen Speicherstandes geht 
das Geschehen vollkommen naht- 
los ins Spiel über. Die Bahn halt, die 
Türen öffnen sich und Miles läuft 
durch den Bahnhof nach draußen. 
Wie Game Director Cameron Chris- 
tian und Creative Director Brian 
Horton uns später mitteilen, soll 
es in der PS5-Version keinerlei La- 
dezeiten im Spiel geben. Zur eben- 
falls erscheinenden PS4-Fassung 
machten die Entwickler diesbezüg- 
lich keine Angaben. Wir gehen hier 
also von Ladezeiten wie im Haupt- 
spiel aus. Die Spielwelt ist schließ- 
lich die gleiche. 

Allerdings haben sich die In- 
somniacs viele Dinge einfallen las- 
sen, um das aus dem Vorgänger be- 
kannte New York frisch zu halten. 
Art Director Gavin Goulden erzählt 
uns zunächst, was uns auch bereits 
in den veröffentlichten Trailern auf- 
gefallen ist: Das neue Spider-Man 
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Anfangs geht Miles Morales noch mit seinem Mentor Peter Parker gemeinsam auf Verbrecherjagd, doc 


spielt zu einer anderen Jahres- 
zeit. Begab man sich im letzten Teil 
noch auf eine Halloween-Party, ist 
es nun verdammt weihnachtlich. 
Schnee liegt auf Dächern und Geh- 
wegen, der zuvor herbstlich bunte 
Central Park ist nun kahl und über- 
all strahlt einem Weihnachtsdeko- 
ration entgegen. 

Goulden erklärt uns, dass al- 
lerdings etwas mehr Mühe in das 
Spiel gesteckt wurde, als einfach 
nur die Jahreszeit zu verändern. 
„New York zur Weihnachts- oder 
Vorweihnachtszeit ist ganz anders 
als sonst im Jahr. Wer zu dieser Zeit 
schon mal da war oder bestimm- 
te Filme gesehen hat, wird das be- 
stätigen. Unser Ziel war es, diese 
besondere weihnachtliche Atmo- 
sphäre von New York ins Spiel zu 
bringen.“ Davon sehen wir später 
in der Demo auch noch was, zu- 
nächst kommen wir jedoch zu ei- 
nem anderen Punkt, der die Spiel- 
welt „frisch“ erscheinen lässt. 

Die Region Harlem war zwar 
schon im Vorgänger vertreten, 
war dort jedoch nur ein ziemliches 
Standardviertel. Nun wurde das Ge- 
biet komplett neu gestaltet und mit 
zahlreichen Details versehen. „Ge- 
nau wie in unserem letzten Spiel 
oder in den Spider-Man-Comics 
stehen sowohl die Helden-Persön- 
lichkeit als auch die private Seite 
des Protagonisten im Mittelpunkt. 
Harlem ist Miles’ Welt und die Spie- 
ler sollen das Viertel mit all seinen 
Markenzeichen erleben, um in die- 
se Welt abzutauchen.“, sagt uns Bri- 
an Horton. 

Und das geschieht auch direkt 
zum Start. Das Spiel entführt uns in 


eine belebte bunte Ecke der Stadt. 
Miles sieht einen Herrn, der offen- 
sichtlich gerade umzieht und hilft 
ihm beim Tragen des Sofas. Nur 
ein paar Meter weiter sprüht ein 
Straßenkünstler ein riesiges Graffi- 
to des Original-Spider-Man an eine 
Hauswand und Miles fragt etwas 
unbeholfen, was der Sprayer denn 
von dem neuen Spider-Man halte 
und ob er den vielleicht noch dazu- 
sprühen wolle. 

Man fühlt sich tatsächlich di- 
rekt im Leben von Miles angekom- 
men. Einen zusätzlichen Atmo- 
sphäre-Schub erhält die Spielwelt 
zudem durch die wunderschöne 
Grafik. Spider-Man sah schon echt 
gut aus, doch gerade an den klei- 
nen, feinen Details in der Umge- 
bung und der Beleuchtung merkt 
man, dass Miles Morales enorm 
von der Hardware-Power der PS5 
profitiert. Harlem ist so hübsch 
und wirkt so organisch, dass wir 
fast ein bisschen traurig sind, dort 
verschwinden zu müssen, als Mi- 
les eine Nachricht von Peter Parker 
bekommt. 


Die Roxxon-Söldner und die Terrorist en des Tinkerers ge en sich gegenseitig an 
den Kragen und verwüsten dabei die Stadt. Da kann Spidey doch nicht zusehen! 
fen Me mg, =- O 


schon bald muss er lernen, Wie es ist. als einziger Spider-Man in New. York für Recht und Ordnung zu sorgen. 


Schwungvoll ins Abenteuer 
Unsere Trauer hält sich dann aber 
doch in Grenzen, denn schließlich 
bekommen wir den neuen Spider- 
Man nun erstmals in Aktion zu se- 
hen. Genau wie Peter Parker in sei- 
nen Anfangstagen als Held, hat 
auch Miles Morales kein richtiges 
Kostüm, sondern nur umfunktio- 
nierte Straßenklamotten. Das wird 
sich später jedoch ändern. Wie 
schon im Vorgänger soll es eine 
Vielzahl von Spidey-Anzügen ge- 
ben, die jeweils verschiedene Fä- 
higkeiten mitbringen, doch dazu 
später mehr. 

Was sofort auffällt, ist jedoch, 
wie unbeholfen sich Miles Mo- 
rales im Vergleich zu Peter Par- 
ker noch bewegt. Senior Animator 
James Ham, nicht verwandt oder 
verschwägert mit Spider-Ham, er- 
zählte uns später, dass es für ihn 
und sein Team eine große Heraus- 
forderung war, die Bewegungen 
des neuen Helden passend darzu- 
stellen. „Miles hat zwar gelernt, zu 
schwingen, ist aber immer noch et- 
was unsicher oder sogar misstrau- 
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isch seinen Kräften gegenüber. Das 
wollten wir einfangen, ohne dass 
der Spaß und der Flow des Schwin- 
gens abhanden kommen.“ 

Das scheint dem Team auch ge- 
lungen zu sein, denn in unserer Ga- 
meplay-Demonstration schwingt 
sich Miles nicht weniger rasant und 
waghalsig durch Manhattans Häu- 
serschluchten als sein Mentor, den- 
noch merkt man seinen Bewegun- 
gen eine gewisse Unsicherheit an. 
Ham versichert uns aber, dass wir 
keine Angst zu haben brauchen, 
der neue Spidey sei zu zaghaft. Im 
Gegensatz zum Nerd Peter Par- 
ker soll der sportliche Miles einige 
neue, riskante Manöver und Kom- 
bos während des Schwingens aus- 
führen können. Diese seien jedoch 
eine Überraschung. 

Auch Miles-Darsteller Nad- 
ji Jeter spricht davon, dass es be- 
sonders herausfordernd war, den 
jungen Mister Morales richtig ein- 
zufangen. „Er ist gleichzeitig un- 
sicher, aber auch ungestüm. Das 
wollte ich im Performance-Cap- 
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Miles Morales lernt schnell, dass das Heldendasein auch eine Bürde # Wie 
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ist und man es schwer ı mit dem Privatleben vereinbaren kann. = < 
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ture-Verfahren rüberbringen.“ Auf 
unsere Nachfrage hin erzählt uns 
der junge Schauspieler, der Miles 
Morales bereits in einer Animati- 
onsserie und Marvel Ultimate Alli- 
ance 3: The Black Order (exklusiv 
für Nintendo Switch) seine Stimme 
lieh, dass ihm tatsächlich das Tanz- 
Training, das er für andere Rollen 
erhielt, sehr dabei half, Miles rich- 
tig zu verkörpern. Vor allem bei den 
Kämpfen. 

Brian Horton ergänzte hier, dass 
Nadji Jeters Tanzen sogar im ersten 
Spiel verewigt wurde. Der Schau- 
spieler alberte bei den Aufnah- 
men herum und Insomniac bau- 
te den Tanz ein. Wer im ersten Teil 
schon mal einen Straßenkünstler 
beobachtete, hat also die Moves 
vom neuen Spidey schon mal in 
Aktion gesehen. Doch zurück zum 
Schwingen: Das sieht nicht nur wei- 
terhin wunderbar geschmeidig aus, 
es soll nun sogar noch mehr Spaß 
machen als im Vorgánger. 

Dank des DualSense-Controller 
der PS5, der adaptive Schultertas- 


EI 
Miles hat nicht nur neue Schwung Animationen, sondern auch viel mehr 
Tricks spendiert bekommen als es noch bei Peter im letzten Teil der Fall waj d d 
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In der Next-Gen-Version von Spider-Man: Miles Morales gibt es keinerlei 
Ladezeiten. Das liegt an der schnellen SSD, die in der PS5 verbaut wurde. 


ten besitzt und haptisches Feed- 
back vermittelt, soll man nun quasi 
fühlen kónnen, wie man in der Luft 
Netze verschießt. Nun, wir wurden 
bisher noch nicht von einer radio- 
aktiven Spinne, sondern höchstens 
von unserem tollwütigen Redak- 
tions-Gibbon Manfred gebissen, 
und wissen daher nicht, wie es sich 
anfühlt, Spinnennetze zu verschie- 
Ben und durch die Stadt zu schwin- 
gen, aber mehr Controller-Feed- 
back ist ja immer gut. 


Das Rhino beim Horn packen 

Miles Morales telefoniert während 
des Schwingens zum Treffpunkt 
noch kurz mit seiner nichtsah- 
nenden Mutter, die ihn eigentlich 
Einkaufen geschickt hat, und er- 
klärt ihr, dass alles ausverkauft ist 
und er in andere Geschäfte müs- 
se. So erkauft sich der Jungspund 
genügend Zeit für sein Abenteuer 
mit Peter. Das hat es dann auch 
ziemlich in sich, denn die beiden 
Spider-Men beobachten, wie ein 
Helikopter 


— 
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Gefangenentransport aus dem 
Hochsicherheitsgefángnis Raft 
durchführt. 

Peter wundert sich gerade 


noch, wer da wohl aus welchen 
Gründen an einen anderen Ort ge- 
bracht wird, da bricht auch schon 
das Chaos aus. Der am Helikopter 
angebrachte Container lóst sich 
und kracht auf eine Straßenkreu- 
zung. Heraus kommen zahlreiche 
normale Gewalttáter und der rie- 
sige, unmenschlich starke Rhino. 
Wáhrend Peter sich auf den Super- 
bósewicht stürzt, stellt sich Miles 
den Normalo-Gangstern entgegen. 
Hier kónnen wir dann auch erken- 
nen, dass Insomniac — wenig über- 
raschend — an der grundlegenden 
Steuerung nichts geändert haben. 
Mit X springt man, mit Dreieck ver- 
schieBt man Netze, mit Quadrat 
schlágt man und mit Kreis weicht 
man aus. Da die Schlägerei mit 
Rhinos Schergen das Kampf-Tu- 
torial des Spiels ist, ist sie weder 
sonderlich fordernd noch spekta- 
kulár. Gerade, wenn man den Vor- 
gänger gespielt hat. Miles weicht 
geschmeidig den Attacken der 
Fieslinge aus und prügelt sie mit 


. eingángigen Kombos windelweich. 


Dann wird es jedoch spannend, 
denn Rhino kann sich von Peter los- 
reiBen und rennt los. Miles folgt der 
Schneise der Verwüstung über New 
Yorks StraBen und sogar durch ein 
Haus hindurch, dessen Wand Rhi- 
no einfach einreiBt. SchlieBlich er- 
reicht Miles den Riesen mit dem IQ 
eines durchschnittlichen Sommer- 
haus-C-Promis und springt auf des- 
sen Rücken. Rhino lásst sich davon 
aber nicht aufhalten und rennt in 
ein Einkaufszentrum. Nun liegt es 


an Miles, Rhino so zu lenken, 


, dass keine Unschuldigen ver- 
letzt werden. 

Der Spidey-Lehrling zieht 

am Verbrecher und verschießt ge- 


www.playfünf.de 


rade noch rechtzeitig seine Netze, 
um eine Frau mit Kinderwagen zu 
retten. Außerhalb der Mall stößt Pe- 
ter wieder dazu, doch erneut kön- 
nen nicht beide Spider-Men gegen 
Rhino kämpfen, denn Verbrecher 
mit Raketenwerfern tauchen auf. 
Als Miles die Fieslinge unschädlich 
gemacht hat, fliegt ihm auch schon 
der verletzte Peter entgegen. Mi- 
les muss alles beherzigen, was ihm 
sein Mentor beigebracht hat und 
über sich selbst hinauswachsen, 
um Rhino zu besiegen. 

Die Mischung aus Wut und Ver- 
zweiflung offenbart dem Teenager 
jedoch Kräfte, von denen er zuvor 
nichts wusste. Plötzlich werden 
seine Schläge und Tritte bioelek- 
trisch aufgeladen. So kann Miles 
selbst ein paar kräftige Kinnhaken 
austeilen, die Rhino mächtig zuset- 
zen und schließlich ganz umhauen. 
Game Director Cameron Christian 
erklärt uns, dass die sogenannten 
Venom-Attacken das Kampfsystem 
noch mal variabler gestalten und 
ausbauen sollen. 

Per L1 aktiviert man die Venom- 
Kráfte und in Kombination mit ei- 
ner der Aktionstasten haut man 
den Gegnern dann eine speziel- 
le Power um die Ohren. Die Kom- 
bo aus L1 und der Quadrattaste 
ist der sogenannte Venom-Punch, 
quasi ein bioelektrischer Kinnha- 
ken, der sowohl den direkten Geg- 
ner als auch dessen Kollegen um 
ihn herum verletzt. Auch hier wer- 
den die Fáhigkeiten des DualSen- 
se-Controllers ausgenutzt. Laut 
Christian soll man im Controller 
spüren können wie sich die Kraft 
in Miles auf- und wieder entlädt, 
wenn man sie einem Feind entge- 
genschleudert. Im Bosskampf ge- 
gen Rhino nutzt Miles seine neu 
entdeckten Fähigkeiten, um Rhi- 
no kurzzeitig zu betäuben und ihm 
dann eine Schlagsalve zu verpas- 
sen. Zudem betonte der Game Di- 
rector, man solle sich keine Sorgen 
machen, dass das Aufladen lange 
dauere und Tempo aus den Kämp- 
fen nehme. Der DualSense-Cont- 
roller vermittelt wohl so schnell und 
genau das haptische Feedback, 
dass die Fights weiterhin schön ac- 
tionreich bleiben. Allerdings sol- 
le man nicht darauf vertrauen, 
dass Spider-Man: Miles Morales 
durch Venom einfacher werde als 
der Vorgänger. „Es wird neue Geg- 
nertypen geben, die gewissen At- 
tacken gegenüber unempfindlich 
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Der Fight gegen Supe 
chließen, dass die B 


sind oder diese sogar zu kontern 
wissen. Lasst euch überraschen." 
Wenig überraschend hingegen ist, 
dass die Bosskámpfe wieder top- 
inszeniert sind, wie wir am Rhino- 
Gefecht selbst sehen konnten. Die 
Prügelei durch mehrere Ráumlich- 
keiten einer Fabrik sieht klasse aus 
und die durch Miles’ Venom-Blast 
verursachten Partikeleffekte sind 
richtig schón. Davon ist selbst der 
etwas angeschlagene Peter Par- 
ker beeindruckt. Bevor er jedoch 
seiner Verwunderung über Miles' 
Kráfte weiter Ausdruck verleihen 
kann, rücken auch schon Háscher 
von Roxxon an, die Rhino abtrans- 
portieren. Selbst Roxxon-Chef Si- 
mon Krieger (gesprochen von Troy 
Baker) ist dabei und bedankt sich 
überschwänglich bei den sichtlich 
verblüfften Spider-Men. 


Zwischen den Fronten 

Selbst für Leute, die sich mit den 
Spider-Man-Comics nicht sonder- 
lich gut auskennen, ist ab diesem 
Zeitpunkt wohl klar, dass Roxxon ir- 
gendwas im Schilde führt, das nicht 
unbedingt etwas mit Weltfrieden 
oder dem Speisen der Armen zu tun 
hat. Umso blóder ist es da, dass Mi- 
les plótzlich auf sich alleine gestellt 
ist. Peter offenbart seinem Lehrling 
nämlich, dass Mary-Jane für eine 
Daily-Bugle-Reportage mehrere 
Wochen ins Ausland muss und er 
sie als Fotograf begleiten wird. Als 
wáre sich Miles der Verantwortung, 
der einzige Spider-Man in New York 
zu sein, nicht bewusst, hinterlässt 
ihm Peter seinen ersten Spidey-An- 
zug, den Great-Responsibility-Suit. 


Hier macht unsere Prásenta- 
tion einen kleinen Sprung. Miles 
und sein Kumpel Ganke Lee gehen 
nun gemeinsam durch ein Straßen- 
fest in Harlem und unterhalten sich 
über Roxxon, die laut Miles viel zu 
schnell viel zu groß geworden sind. 
Abgelenkt wird er jedoch durch die 
junge StraBenkünstlerin Hailey, mit 
der Miles per Zeichensprache kom- 
muniziert. Auf unnótig blóde Sprü- 
che von Ganke, wie man sie bei- 
Spielsweise aus einigen Ultimate 
Spider-Man-Comics von Brian Mi- 
chael Bendis kennt, wurde hier 
glücklicherweise verzichtet. 

Die Charaktere sind sympa- 
thisch und auch dieser kurze Ab- 
schnitt mit Miles zeigt den Pro- 
tagonisten gelungen von seiner 
unsicheren privaten Seite. Bald 
schon muss er jedoch wieder zum 
Helden werden, denn als er und 
Ganke bei der Wahlkampfveran- 
staltung von Rio Morales ankom- 
men, läuft nichts so wie geplant. 
Gerade noch hált die Stadtratkan- 
didatin eine Rede gegen Roxxon 


Im Gegensatz zu Peter besitzt M iles bioele rà 
DualSense-Controllers soll man quasi spüren, wie die Energie durch ihn fließt. 
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und deren bewaffnete Söldner, die 
auch diese Veranstaltung abschir- 
men, da meldet sich der mysteriöse 
Tinkerer. Simon Krieger sei ein Mör- 
der und der Untergrund werde Rox- 
xon zerschlagen heißt es und da 
greift der Untergrund auch schon 
an und alle geraten in Panik. 

Das hat man so auch in dem 
Gameplay-Demo des PS5-Show- 
cases gesehen. Doch statt nun 
auch hier zu zeigen, wie Spider- 
Man die Schergen des Tinkerers 
bekämpft und Unschuldige rettet, 
macht unsere Präsentation erneut 
einen Sprung und Gameplay-Demo 
Nummer 3 startet. Man wollte uns 
nur noch mal einen Einblick in den 
schwelenden Konflikt zwischen 
Untergrund und Roxxon geben. Die 
Insomniac-Verantwortlichen be- 
zeichneten den Tinkerer jedenfalls 
als Terroristen. 

Wir sind gespannt, wie der Bö- 
sewicht schlussendlich präsentiert 
wird und rechnen schon fast da- 
mit, dass man uns auf eine falsche 
Fährte führen möchte. Insomni- 


trische Kräfte. Dank des 
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ac Games haben zwar ihr eigenes 
kleines Spider-Man-Universum ge- 
baut, sich aber auch nie zu weit von 
der Vorlage wegbewegt. Der Tinke- 
rer ist in den Comics ein genialer 
Ingenieur und Erfinder, der Spider- 
Man mit seinen Gadgets das Leben 
schwer macht. Die Technikvorliebe 
passt wohl, doch der Insomniac- 
Tinkerer sieht um einiges futuristi- 
scher aus als der klassische Comic- 
Bósewicht. 

Zudem ist der Tinkerer eigent- 
lich nicht der groBe Anführer, son- 
dern steht zumeist eher unter der 
Fuchtel eines anderen Fieslings. 
Wir lassen uns gerne von Insomni- 
ac überraschen, wie die ganze Tin- 
kerer-Story aufgelöst wird, schließ- 
lich hatte das Studio bislang ein 
sehr gutes Gespür dafür, wie man 
bekannte Figuren darstellt, moder- 
nisiert oder gar verändern kann. 
Wir sind uns aber sehr sicher, dass 
uns hier noch ein Twist erwartet, da 
der Tinkerer nicht weiter themati- 
siert wurde und im nächsten Ab- 
schnitt schon wieder Roxxon im Fo- 
kus stand. 


Alles neu macht der Miles 

Im dritten Abschnitt der uns vorge- 
führten Gameplay-Demo schleicht 
sich der neue Spidey in eine gehei- 
me Roxxon-Basis. Zunächst sieht 


das Geschehen genauso aus wie 
die Stealth-Abschnitte aus dem 
Vorgänger. Der Held geht leise an 
Gegner heran, um sie dann auszu- 
knocken oder bewegt sich auf Roh- 
ren und anderen Objekten über 
den Fieslingen, um sie schließlich 
mit einem Netz heranzuziehen und 
festzukleben. Dann offenbaren sich 
jedoch einige Neuerungen. 

Dank Miles’ Venom-Kräften hat 
man nun nämlich weitere Fallen im 
Repertoire. So kann man jetzt bei- 
spielsweise Elektro-Netze verschie- 
Ben, die Gegner in der Nähe an sich 
heranziehen und dann eine kleine 
Explosion auslósen, wodurch wei- 
tere Wachen angelockt werden. 
Zudem kann Miles sich kurzzeitig 
unsichtbar machen. Eine Anzei- 
ge verrát uns, wie lange Miles sich 
vor den Blicken der Feinde verber- 
gen kann. Bewegen wir Miles zu 
schnell, führen Attacken aus oder 
stecken Treffer ein, leert sich die 
Unichtbarkeitsleiste natürlich ra- 
scher. Auch hier versichert uns Ca- 
meron Christian, dass der Titel trotz 
der neuen Fáhigkeiten nicht zu ein- 
fach werde. „Es gibt hier ebenfalls 
neue Gegnertypen. Die kónnen Mi- 
les aufspüren oder gar seine Tar- 
nung durchschauen." Hier hatten 


wir auch nichts anderes erwar- 
tet, uns bescháftigt eher die Fra- 


Miles kann sich kurzzeitig unsichtbar machen und ha neue Takedowns Spendier 
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| bekommen. Dadurch sollen sich Stealth-Abschnitte: abwechslungsreicher spiele 
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Mit seinen en Venom- Powers h heizt M Miles seinen n Feinden kräftig ein, 


„doch Obacht: | Einige Gegner si sind auch | Immun n gegen. diese Attacken 
> scam 


ge, ob man nun Gebiete auch kom- 
plett heimlich sáubern kann oder 
man wieder ab einem bestimmten 
Punkt zwangsweise entdeckt wird. 
Der Game Director antwortet dar- 
auf glücklicherweise so, wie wir es 
uns erhofft haben. 

Man habe auf das Spieler-Feed- 
back gehórt und es sei einer der 
háufig genannten Kritikpunkte ge- 
wesen, dass man die Areale nicht 
auschließlich im Stealth-Modus be- 
enden konnte. „In Spider-Man: Mi- 
les Morales kann man in den dafür 
vorgesehenen Abschnitten deshalb 
komplett leise vorgehen. Es gibt 
keinen Punkt mehr, wo ein Trigger 
dafür sorgt, dass ihr auffliegt. Es ist 
nun sogar so, dass ihr euch wieder 
verstecken kónnt, wenn ihr einmal 
entdeckt wurdet.“ Auch Spider- 
Man: Miles Morales wird sicherlich 
kein Hardcore-Stealth-Spiel, dafür 
stellten sich die KI-Gegner in der 
Demo dann doch etwas zu doof an, 
aber eine Erweiterung der Game- 
play-Mechanik verleiht dem Spiel 
doch mehr Varianz. 

Doch nicht nur beim heimlichen 
Vorgehen, sondern auch in punc- 
to Nebenmissionen soll es einige 
Neuerungen geben. Dabei gingen 
Brian Horton und Cameron Chris- 
tian weniger auf die Zufallsverbre- 
chen ein, sondern bezogen sich vor 


Laut den Entwicklern soll es viele neue Gegnerart en geb en, ‚sodass 
_ sich Miles trotz seiner Kräfte nicht zu mächtig f fühlen sollte. ~ 
U WE ES 
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allem auf die echten Nebenquests, 
die schon im Vorgänger kleinere 
Storys erzählten. Diese Nebenmis- 
sionen sollen nun noch besser mit 
der Hauptstory verzahnt werden, 
sodass alles etwas organischer 
wirkt. Im vierten Demo-Abschnitt, 
auf den wir uns gleich beziehen, 
traf Miles beispielsweise wieder auf 
Straßenkünstlerin Hailey, die unser 
Held offenbar ganz schnuckelig fin- 
det. Hier kann man schon ganz gut 
erkennen, dass Hauptstory und Ne- 
benmissionen wohl nicht mehr so 
klar voneinander getrennt werden. 

Zudem wird man nun in einer 
von Ganke entwickelten App be- 
nachrichtigt, wenn jemand in der 
Nachbarschaft Hilfe braucht. So 
entgehen einem potenziell spaßi- 
ge Aufträge auch nicht mehr. Im 
vierten Abschnitt der uns gezeig- 
ten Gameplay-Demo bekamen wir 
dann auch zu sehen, dass die Ne- 
benmissionen durchaus zu einer 
kleinen Questreihe werden kön- 
nen, und auch, dass die Entwick- 
ler weiterhin mit Humor an die Sa- 
che herangehen. Miles begibt sich 
zu einem kleinen Geschäft, wo der 
Inhaber seine Katze vermisst ge- 
meldet hat. So sehr dieser die Kat- 
ze aber auch liebt, er sähe viel lie- 
ber den „echten“ Spider-Man und 
nicht so einen Neuling an diesem 
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Fall arbeiten. Der eigentlich harm- 
lose Auftrag entpuppt sich jedoch 
als trügerisch. Auf der Suche nach 
dem ausgerissenen Haustier stol- 
pert Miles nämlich über einige 
verbrecherische Aktivitäten, die 
schließlich in einem Bankraub en- 
den, den der junge Spidey natür- 
lich vereiteln muss. Das geschieht 
durch eine Mischung der bekann- 
ten Gameplay-Elemente. Einige 
Gangster werden ordentlich ver- 
prügelt, andere hingegen heimlich 
ausgeschaltet. Interessanter ist da 
vielmehr, dass immer wieder klei- 
nere Umgebungsrätsel eingestreut 
werden, die den Spielablauf auf- 
lockern. So muss der Jung-Spidey 
beispielsweise mit Hilfe seiner Ve- 
nom-Power die Stromversorgung 
eines Fahrstuhls wieder zum Lau- 
fen bringen oder mit seinen Netzen 
geschickt Objekte platzieren. Laut 
Brian Horton und Cameron Chris- 
tian soll es nun mehr dieser Kno- 
beleien im Spiel geben. Miles habe 
schließlich so viele verschiedene 
Kräfte, die man auch für andere 
Dinge nutzen könne als Verbrecher 
zu verhauen. Wir sind gespannt, ob 
uns schlussendlich nur nette Ob- 
jektverschiebereien oder tatsäch- 
lich ein paar ordentliche Kopfnüs- 
se erwarten, die es zu knacken gilt. 
Die Demo endete dann übrigens 
damit, dass Miles die Katze unbe- 
schadet zum Besitzer zurückbrach- 
te und dafür den Spider-Cat-Anzug 
erhielt. Damit hat er einen Ruck- 
sack, in dem die Katze sitzt und ab 
und zu seine Aktionen mit Miauen 
kommentiert. Spider-Cat hat sich 
innerhalb von Insomniac zum Lieb- 


ling entwickelt, weshalb man dem 
Anzug sogar einen speziellen „Cat- 
Finisher“ spendierte. Wir sagten ja 
bereits, dass die Entwickler mit viel 
Humor bei der Sache sind. 


Held einer neuen Generation 
Ob nun bei den Missionen, der In- 
szenierung, der Story-Prämisse, 
dem allgemeinen Gameplay oder 
der Darstellung der Charaktere — 
man merkt, dass Insomniac Games 
wieder genauso umsichtig an das 
Spiel herangehen wie beim Vorgän- 
ger. Spider-Man: Miles Morales ist 
kein schnell zusammengewürfel- 
tes Spielchen, dass nur existiert, 
damit die PS5 einen Launch-Titel 
mit starker Lizenz hat. Spricht man 
mit den Insomniacs fällt schnell 
auf, wie viel Leidenschaft für Spi- 
der-Man und gerade den Charakter 
Miles Morales vorhanden ist. Brian 
Horton verriet uns ganz offen, dass 
ein Spiel mit Miles erst gar nicht ge- 
plant war, es tatsächlich überhaupt 
keinen Plan für Nachfolger gab. 
„Während der Produktion von Spi- 
der-Man verliebten wir uns immer 
mehr in den Charakter Miles Mora- 
les, sodass wir immer mehr darüber 
nachdachten, wie wohl ein Spiel 
mit ihm als Hauptfigur aussehen 
würde.“ Schlussendlich wurde aus 
der Träumerei Realität, denn be- 
reits vor der Fertigstellung des Vor- 
gängers begann man bei Insomniac 
mit der Arbeit an Miles Morales. 
„Damals noch auf der PS4, aber 
die neue Hardware ist so entwick- 
lerfreundlich, dass wir schnell alles 
auf die PS5 umstellen konnten." 
sagt Cameron Christian. Eben- 
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Wie schon im Vorgánger wird ES viele verschiedene 
Spidey-Anzüge mit unterschiedlichen Boni geben. 
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so einfach scheint auch die Zu- 
sammenarbeit mit Marvel selbst 
zu sein. Laut Horton und Christian 
tausche man sich regelmäßig aus, 
habe aber enorme Freiheiten, die 
eigene Vision von Spidey umzuset- 
zen. Dank Marvel habe man sich 
auch mit den Machern des Oscar- 
prämierten Animationsfilms Spi- 
der-Man: A New Universe austau- 
schen können, die bereits Miles 
Morales in den Fokus rückten. 
Game Director Christian ver- 
riet uns weiter, dass es sogar eine 
Idee der Filmemacher ins Spiel ge- 
schafft habe. Um was es sich da- 
bei genau handelt, sagte er jedoch 
nicht. Das werden wir wohl erst 
zum Release am 19. November er- 
fahren. Marvel jedenfalls vertraut 
Insomniac Games vollkommen, wie 
uns Bill Rosemann, VP und Head of 
Creative of Marvel Games, erzählt: 
„Als uns Insomniac damals ihre Vi- 
sion von Spider-Man vorstellten, 
merkten wir sofort, dass sie den 
Charakter verstehen und wir ihnen 
mit der Marke vertrauen können. 


[...] Das erste Spiel war ein Liebes- 
brief an Peter Parker und das neue 
Spiel wird ein Liebesbrief an Miles 
Morales.“ Natürlich bekamen wir 
nur etwa eine Stunde zusammen- 
geschnittener Szenen des Titels zu 
sehen, doch unsere Eindrücke sind 
ähnlich positiv wie die Worte von 
Bill Rosemann. Das Gameplay wur- 
de sinnvoll erweitert, die Technik 
macht einen klasse Eindruck, die 
Story-Prämisse ist spannend und 
der neue Held macht ebenfalls eine 
gute Figur. Bislang sieht alles nach 
dem ersten Exklusiv-Hit der PS5- 
Generation aus. CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 
„Dieser Held darf 
gerne meine Konsole 


einweihen!“ 
Christian Dörre Redakteur 


Ich habe das letzte Spider-Man-Spiel drei Mal 
durchgespielt, ich liebe den Animationsfilm A 
New Universe und habe etliche Spidey-Comics 
verschlungen — was soll da noch schiefgehen? 
Nix. Ich war mir vor der Präsentation und den 
Gesprächen mit den Entwicklern schon sicher, 


dass Miles Morales ein gutes Spiel wird und 
jetzt danach bin ich richtig begeistert. Das 
neue Spidey mag nicht so viel Spielzeit bieten 
wie der Vorgänger, aber es wurde anscheinend 
überall an den richtigen Stellen geschraubt. 
Dank dem Ausbau der Stealth-Mechanik und 
des Kampfsystems ist das Gameplay nun 
variantenreicher, die Power der PS5 sorgt für 
noch bessere Grafik sowie wegfallende Lade- 
zeiten und Miles ist ein toller Charakter, der 
von Insomniac super eingefangen wird. Ich bin 
mir also sehr sicher, dass Spider-Man: Miles 
Morales an die hohe Qualität des Vorgängers 
anknüpfen wird und kann es kaum noch erwar- 
ten, mich ins Abenteuer zu schwingen. 


Setzt Spidey zum Takedown an oder nutzt seine Venom-Power, 
bewegt sich die Kamera um ihn herum. Den Entwicklern war 
eine cineastische Präsentation ein großes Anliegen. 


Pp 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir bekamen etwa eine Stunde Gameplay zu sehen 


T a und plauderten mit den Entwicklern sowie dem 
P d Head of Creative bei Marvel Games und Nadji Jeter. 
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play5: Was bedeutet es euch, einen der Launch-Titel 
für die PS5 herauszubringen? 

Brian Horton: Es ist wirklich eine Ehre für uns. Auch 
in unserer Branche kommt es nicht oft vor, dass man 
in so einem talentierten Team an einem Spiel zu so 
einem riesigen Franchise arbeitet und dann damit 
auch noch direkt eine neue Konsolengeneration 
einzuläuten. Es ist quasi alles perfekt zusammen- 
gekommen. 


play*: Seit wann ist Miles Morales in Entwicklung und 
wie groß ist das Team, das am Spiel arbeitet? 

Brian Horton: Wir haben mit der Pre-Production 
schon vor dem Release von Spider-Man angefangen. 
Also so Anfang September 2018. Ich kann nicht 
genau sagen, wie viel Leute am Spiel arbeiten, aber 
unser Team hatte etwa die gleiche Größe wie beim 
letzten Spider-Man. 


play*: War es von Anfang an der Plan, erst ein Spiel 
mit dem klassischen Spider-Man Peter Parker heraus- 
zubringen und dann im zweiten Teil Miles Morales als 
Protagonisten in den Mittelpunkt zu stellen? 

Cameron Christian: Nein, das hat sich ganz natürlich 
so ergeben. Als wir das letzte Spider-Man entwickelten 
und Miles Morales mit in die Story aufnahmen, kam 
irgendwann ein Punkt, an dem wir das Gefühl hatten, 
dass es dieser Charakter verdient hat, eine eigene 
Story zu haben. Da fingen wir schon an, darüber 
nachzudenken, wie Miles auf bestimmte Situationen 
reagieren würde und wie er sich wohl charakterlich 
entwickeln würde, nachdem er die Superkráfte be- 
kommen hat. Das ging immer so weiter, bis wir dann 
irgendwann sagten: „Hey, wir sollten diese Story 
einfach erzählen!“. Damit begann die Produktion von 
Spider-Man: Miles Morales. 


play5: Obwohl Miles Morales bereits Protagonist von 
mit Preisen ausgezeichneten Comics und des Oscar- 
prámierten Films Spider-Man: A New Universe war, ist 
er nicht so bekannt wie Peter Parker. Wie wollt ihr das 
mit eurem Spiel ändern und was sind eurer Meinung 
nach die großen Unterschiede zwischen Miles und 
Peter? 

Brian Horton: Wir wissen, dass Miles ein relativ neuer 
Charakter ist. Es gibt ihn in den Comics erst seit knapp 
zehn Jahren, aber er hat in dieser Zeit schon einen 
groBen Eindruck hinterlassen. Sogar schon, bevor 
Spider-Man: A New Universe rauskam. Aber du hast 
schon recht, er ist natürlich noch nicht so bekannt wie 
Peter Parker. Unser Ziel war es also, Miles erkennbar 
anders als Peter darzustellen, gleichzeitig aber auch 
die typischen Spider-Man-Markenzeichen zu behalten. 
Miles Morales hat viele der Kráfte, die Peter auch hat: 
Er kann Netze verschieBen, an Wánden krabbeln, ist 
super stark, aber er hat auch ganz eigene Fähigkei- 
ten. Vor allem Bio-Elektrizitát und Unsichtbarkeit. In 
unserem Spiel kann man diese Fähigkeiten zum ersten 
Mal nutzen und man kann sie ausbauen, sodass die 
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ganze Spielerfahrung auf die Eigenheiten von Miles 
zugeschnitten ist. Peter und Miles unterscheiden sich 
also schon in gewissen Punkten der Spielmechanik. 
Zudem haben wir die Animationen beim Schwingen, 
Laufen oder im Kampf komplett überarbeitet, sodass 
Miles' Bewegungen ebenfalls erkennbar anders sind als 
die von Peter. Im Gegensatz zu Peter, der eher ein Nerd 
ist, hat Miles einen sportlichen Hintergrund. Miles spielt 
Basketball und identifiziert sich mit der Skate-Kultur. 
Das wird sich auch auf sein Trick-System spürbar aus- 
wirken. Es war wirklich unser Ziel, dass sich die beiden 
Spider-Men komplett anders anfühlen. 


play*: Im neuen Gameplay-Material habt ihr die Venom- 
Kráfte von Miles gezeigt. Wie genau gliedern sich die 
Kráfte ins Kampfsystem ein und wie funktionieren sie 
genau? 

Cameron Christian: Die Venom-Kráfte sind ein Kern- 
element des Kampfsystems, und des Spiels allgemein. 
Wir haben sehr viel Zeit in die Umsetzung von Miles’ 
Kráften investiert, weil wir wollten, dass sie sich richtig 
anfühlen und dem aus dem Vorgänger bekannten 
Kampfsystem noch mehr Varianz verleihen. Allerdings 
mussten wir auch sichergehen, dass eben die ge- 
wohnten Prügeleien nicht zu sehr in den Hintergrund 
rücken, weil sie den Spielern SpaB gemacht haben. 
Hier mussten wir die Balance finden. Ich denke, das 

ist uns mit den Venom-Kráften gelungen, da es die 
verschiedenen Elemente verbindet. Wenn du Schläge 
landest oder feindlichen Angriffen ausweichst, baust 
du damit Venom-Power auf. Diese Energie nutzt du 
dann für die verschiedenen Venom-Moves. Eine der 
Hauptattacken ist dabei der Venom-Punch und zum 
Auslósen benutzt du die Venom-Taste L1. Hier kommen 
dann auch die Fáhigkeiten des DualSense ins Spiel. 
Wenn du L1 gedrückt háltst, siehst du nicht nur, wie 
Miles mit Bio-Elektrizitát aufgeladen wird, du fühlst es 
auch im Controller, wenn dieser anfängt, zu vibrieren. 
Wenn du dann dabei die Schlagtaste (Quadrat) drückst, 
verpasst du dem Gegner den Venom-Punch, der nicht 


nur den direkt getroffenen Feind elektrisiert, sondern 
auch dessen Kollegen um ihn herum. Venom-Attacken 
schwächen Gegner sehr, sodass man sie danach leich- 
ter aus den Latschen hauen kann. Wir haben aber eine 
groBe Auswahl an Venom-Moves, die jeweils durch eine 
Kombination von L1 und der Aktionstasten ausgelóst 
werden. Manche dieser Attacken werden durch den 
Fortschritt in der Kampagne, manche über das Skill- 


System freigeschaltet. Über das gesamte Spiel wird 
man neue Fáhigkeiten freischalten und sich dadurch 
immer máchtiger fühlen. 


play: Obwohl Miles so mächtige Attacken hat, ist er 
immer noch ein teilweise ungeschickter Teenager. Wie 
stellt ihr sicher, dass man das auch im spáteren Spiel- 
verlauf noch merkt? 

Cameron Christian: Dafür haben wir Spider-Man kom- 
plett neu animiert. Seine Bewegungsabläufe sind nicht 
immer so rund wie bei Peter Parker und drücken seine 
Unsicherheit aus. Genau wie der Spieler lernt Miles 
seine Kräfte erst kennen und ist deshalb nicht immer 
souverän. 


play: Neben den Venom-Aktionen kann sich Miles ja 
auch noch kurzzeitig unsichtbar machen. Wie funktio- 
niert das genau und wie gliedert sich diese Fähigkeit in 
das gewohnte Stealth-Gameplay ein? 

Cameron Christian: Es gibt eine Camouflage-Leiste und 
wenn du unsichtbar wirst, leert sich diese Leiste. Wirst 
du sichtbar, füllt sie sich aber wieder. Die Unsichtbar- 
keit hat zwei Funktionen. Die defensive Variante: Du 
bist umzingelt von Feinden, setzt die Unsichtbarkeit 

ein und kannst vor den verwirrten Gegnern flüchten, 
um dir einen neuen Plan zurechtzulegen. Die offensive 
Variante: Du schleichst dich an Gegner heran und 
schaltest sie mit einem Takedown aus. Du kannst die 
Feinde auch unsichtbar verprügeln und damit komplett 
verwirren, aber dadurch leert sich die Camouflage-Leis- 
te auch schneller. Allgemein ergeben sich einfach mehr 
Möglichkeiten beim Stealth-Gameplay. Wenn man im 
ersten Teil Mist gebaut hatte, war es quasi unmöglich, 
wieder zurück in den Stealth-Mode zu kommen. Man 
musste kämpfen. Das ist nun glücklicherweise anders. 
Zudem haben wir noch mehr Takedown-Möglichkeiten 
ins Spiel gepackt. Man kann Gegner nun beispielsweise 
auch ausschalten, während man an einer Wand hängt. 
Wir haben aber natürlich ans Balancing gedacht. Man 
wird zwar immer mächtiger, aber man wird nicht über- 


mächtig. Manche Gegner können Miles’ Tarnung durch- 
schauen, andere hingegen werfen Granaten, welche 
Miles sichtbar machen. 


play5: Im letzten Spider-Man wurde man in den Neben- 
missionen zwangsläufig irgendwann entdeckt. Kann 
man auch diese Quests nun komplett im Stealth-Mode 
spielen? 
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Cameron Christian: Ja, absolut. Es war uns ein großes 
Anliegen, den Spielern noch mehr Freiheiten zu geben. 


play*: In den DLCs zum ersten Spider-Man gab es zwei, 
drei Stellen, die aufgrund viel zu vieler Gegner gleichzei- 
tig ein bisschen nervig waren. Habt ihr bei Miles Morales 
besser auf das Balancing geachtet? 

Cameron Christian: Ja, auf jeden Fall. Die Kämpfe sollen 
einen Flow haben. Und das Schöne ist, wir können 
trotzdem richtig viele Gegner auf Miles hetzen, da seine 
Kräfte darauf ausgelegt sind, mehreren Feinden gleich- 
zeitig zu schaden. 


play5: Miles ist nicht nur ein beliebter Charakter bei 
Comic-Fans, sondern auch ein wichtiges Symbol für die 
hispanische und schwarze Community. Fühlt ihr — ge- 
rade während des aktuellen politischen Klimas (in den 
USA) — besonderen Druck, dem Charakter auf jeden 
Fall gerecht werden zu müssen? 

Brian Horton: Insomniac Games ist eine diverse Firma. 
Bei uns arbeiten Menschen aus vielen verschiedenen 
Regionen und mit vielen verschiedenen kulturellen Hin- 
tergründen. Somit konnten wir viele eigene Erlebnisse 
und Perspektiven im Spiel verarbeiten und damit sicher 
gehen, dass unser Spiel auch authentisch ist. Wenn wir 
das Gefühl hatten, wir verstehen etwas nicht oder kön- 
nen uns da nicht auf eigene Erfahrungen verlassen, ha- 
ben wir uns extern Hilfe geholt. Wir haben zum Beispiel 
Evan Narcisse ins Team geholt, der nicht nur die Rise- 
of-Black-Panther-Comics geschrieben hat, sondern 
auch als Journalist im Bereich Popkultur arbeitet und 
Artikel über die Reprásentation der Schwarzen schreibt. 
Evan konnte uns dabei helfen, dass Miles authentisch 
spricht und sich kleidet. Zudem haben wir auch einen 
Experten über puerto-ricanische Kultur konsultiert und 
unser Miles-Darsteller Nadji Jeter bekam Unterricht in 
Spanisch und dem ganz besonderen Dialekt, den Puer- 
to-Ricaner in New York sprechen. Alles soll authentisch 
sein. Wir sind sogar nach Harlem gefahren und haben 
verschiedenen dort ansássigen Familien unsere Ge- 
staltung des Bezirks und der Morales-Wohnung gezeigt 
und sie gefragt, ob das richtig wirkt. Wir haben dort viel 
Feedback bekommen und dementsprechend unsere 
Entwürfe angepasst. 


play*: In eurer Präsentation gestern sagtet ihr, dass 

ihr Spiele machen móchtet, die bei Menschen einen 
bleibenden Eindruck hinterlassen und sie beeinflussen. 
Wird euer Spiel jetzt sogar noch wichtiger, weil genau zu 
dieser zeit rauskommt? 

Brian Horton: Wir wussten von Anfang an, dass es 
wichtig ist, Miles Morales in unser Spidey-Universum zu 
bringen. Wir glauben fest daran, dass Diversitát und die 
Darstellung von Diversitát die Gesellschaft weiterentwi- 
ckelt, aber letzten Endes wollten wir vor allem eine Ge- 
schichte erzählen, die davon handelt, wie Miles Morales 
an der Herausforderung ein Held zu sein charakterlich 
wächst. Das ist unsere Coming-of-Age-Superhelden- 
Story. Gestützt wird Miles auf seiner Reise aber eben 
von seinem kulturellen Hintergrund. Die Superhelden- 
Story und Miles Entwicklung als Mensch gehen Hand in 
Hand. Wenn man durch Miles' Nachbarschaft láuft und 
puerto-ricanische Flaggen sieht, soll man denken „Ich 
erkenne den Bezirk. Das fühlt sich richtig an." Unser 
Fokus war immer Authentizitát und nie, eine Agenda zu 
haben, und diese auszudrücken. Ich glaube, wir haben 
das echt gut hinbekommen und wir hoffen, dass alle 
Spieler sich selbst in Miles Morales erkennen kónnen. 
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play*: Könnt ihr uns was zu den Nebenmissionen ver- 
raten? Habt hr etwas an Aufbau und Ablauf geándert? 
Brian Horton: Die Nebenmissionen sind nun besser 
mit der Haupt-Story verwoben. Im letzten Spiel war der 
Aufbau der Sidequests recht klassisch: Die Geschichte 
startet, du erfüllst die Aufgabe, die Geschichte ist 
beendet. Nun gibt es kleinere Quest-Reihen oder eine 
Nebenmission geht in eine andere Nebenmission über, 
die man direkt erledigen oder spáter auswáhlen kann. 
Das ist natürlich alles optional und man kann nichts von 
der Hauptstory verpassen, wenn man keine Sidequests 
macht. Allerdings erfáhrt man dort viele kleine Hinter- 
grunddetails, welche die Story weiter ausschmücken. 
AuBerdem haben wir verschiedene Aktivitáten und 
natürlich wieder Zufallsverbrechen im Spiel. All das 
findet man über die FNSM-App, die von Mlles' bestem 
Freund Ganke programmiert wurde. 


play5: Auf was seid ihr besonders stolz im Spiel? 
Cameron Christian: Wir wollten eine cineastische 
Präsentation, welche auch die neuen Venom-Attacken 
toll einfángt. Die Kamera zoomt heran, bewegt sich um 
Miles und der Schlag wird perfekt eingefangen, bevor 
weiter gekámpft wird. Das so hinzubekommen, ohne 
dass der Spielfluss darunter leidet, war eine große 
Herausforderung, aber wir haben sie gemeistert. Wir 
mussten dafür aber auch ein bisschen rumprobieren. In 
einer frühen Phase des Spiels musste man den Venom- 
Punch mit gedrückter L1-Taste erst aufladen, aber wir 


bemerkten, dass dieses Vorgehen das Kampfgeschehen 


unnötig verlangsamte. Wir veränderten den Venom- 
Punch also so, dass er super schnell aufládt, man aber 
noch spürt, wie die Kraft durch Miles fließt. 


play: Könnt ihr uns was zur PS5-Hardware verraten? 
War es schwierig, für die neue Konsole zu entwickeln 
oder fiel der Umstieg leicht? 

Cameron Christian: Die PS4 und die PS5 sind sich von 
der Hardware-Architektur her tatsáchlich recht áhnlich. 
Wir haben erst angefangen, das Spiel für die PS4 zu 
entwickeln, sind dann aber auf die PS5 umgestiegen, 
als die Dev-Kits kamen. Es war wirklich sehr einfach, 
die Entwicklung auf die neue Konsole zu verlagern. Die 
neuen Sachen, mit denen wir nun arbeiteten, waren 
Raytracing, 3D-Audio und das haptische Feedback des 
DualSense-Controllers, aber auch das war alles nicht 
kompliziert umzusetzen. Wir mussten natürlich viele 
Dinge selbst herausfinden, da wir zu den Ersten gehó- 
ren, die ein Spiel auf der PS5 rausbringen. Wir konnten 
also beispielsweise nicht bei befreundeten Studios 
nachfragen, wie sie die Steuerung für den DualSense 
umsetzen, aber Sony hat uns mit den Studios anderer 
Launch-Titel verbunden, sodass man sich ein bisschen 
austauschen konnte. 


play*: Die SSD in der PS5 sorgt für verkürzte Ladezeiten 


oder wie in eurem Fall für nicht vorhandene Ladezeiten, 
aber wovon profitieren zukünftige Spiele sonst noch? 
Cameron Christian: Uns hat die SSD vor allem darin 
geholfen, dass wir die Spielwelt noch realistischer ge- 
stalten konnten. In New York gibt es beispielsweise nun 
mehr Fahrzeuge auf den StraBen und mehr Menschen 
auf den Bürgersteigen. 


play*: Wie viele verschiedene Spidey-Suits wird man im 
Spiel sammeln kónnen? 

Brian Horton: Im ersten Spider-Man haben wir die An- 
zahl der Anzüge an der Spiellánge ausgerichtet, sodass 


play? vorschau ` . 


es genau gepasst hat. Es gab bis zum Abspann immer 
neue Anzüge zum Freischalten, aber auch nicht zu viele, 
sodass man sie bis zum ende nicht alle freischalten 
konnte. Das ist auch der Maßstab für Miles Morales. 

Ich weiß, ich bin der Frage etwas ausgewichen, aber wir 
wollen ja nicht alles verraten. (lacht) 


play*: Vielen Dank für das Gespräch! 


Der Game Director von Spider-Man: Miles Morales 
ist seit fast 20 Jahren in der Gaming-Branche. Zu- 
náchst als QA-Tester, spáter als Level Designer vie- 
ler Spiele. Beim letzten Spider-Man-Spiel war Chris- 
tian Lead Designer und damals wie heute vor allem 
für das Kampfsystem verantwortlich. 


BRIAN HORTON 


Der Creative Director war bereits Design Director 
beim letzten Spidey. Zuvor arbeitete er unter an- 
derem als Creative Director für Infinity Ward an der 
Kampagne von Infinite Warfare und als Game Direc- 
tor an Rise of the Tomb Raider für Crystal Dynamics. 
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assassins Creed ` 


aValhalla 


Assassinen gegen T 
Wikinger gegen Briten, der Wendler 
gegen Menschenverstand — brutal! 
Wie brutal, konnten wir beim 
mehrstündigen Anspielen 
von Valhalla rausfinden. 


ACTION-ADVENTURE/RPG | Ich 
weiß noch, wie ich das erste Mal 
Assassin's Creed gespielt habe. 
Tatsächlich stieg ich mit dem ers- 
ten Teil ein, allerdings nicht zum 
Release, sondern erst einige Jah- 
re später. Da schenkte mir meine 
Freundin den Erstling, Assassin’s 
Creed 2, Brotherhood und Revela- 
tions zusammen zum Geburtstag. 
Nachdem mich das erste Abenteu- 
er eher ernüchtert zurückließ, zog 
mich die direkte Fortsetzung sofort 
in ihren Bann und den folgenden 
Spielen gelang das ähnlich konse- 
quent. Nur wenige Monate später, 
es war 2012, kaufte ich mir Assas- 
sin’s Creed 3, spielte es, blieb ziem- 
lich enttäuscht zurück und dachte 
mir „Das ist nicht mehr das Assas- 
sin’s Creed, das ich so zu schätzen 
gelernt habe“. Nun, viele Jahre und 
mindestens ebenso viele Assas- 
sin’s-Creed-Spiele später, mag ich 
kaum noch glauben, dass ich da- 
mals schon die Abkehr der Serie 
von ihren Wurzeln bemäkelte. Die 
Open-World-Action-RPGs Origins 
und vor allem Odyssey hatten kaum 
noch etwas mit den ersten paar Ti- 
teln gemein. Allerdings mag ich bei- 
de wirklich sehr — habe ich mich 
geändert oder haben sich die Spiele 
"inzwischen eine andere, hochwerti- 

ge Identität angeeignet? Ich weiß es 

nicht sicher, mit Blick auf den gro- 

Ben Erfolg beider genannten Aben- 

teuer scheinen die Entwickler auf 

jeden Fall etwas richtig zu machen. 


~ 
The best of all worlds 
Nun kommt Valhalla, und nach al- 
lem, was geplant ist, scheint ihm 


Das Aussehen Eivors kann man durch Klamotten, Tatoos, die Frisur und 
andere Dinge anpassen und zusátzlich natürlich das Geschlecht bestimmen. 


die Gefahr zu drohen, wie der- 
einst Teil 3 in eine Identitátskrise 
zu schlittern: Die neu etablierten 
Elemente aus Origins und Odys- 
sey soll es bieten, auch zahlreiche 
Features der alten Spiele, idealer- 
weise frische Ideen mit sich brin- 
gen — ein wildes Sammelsurium, 
prädestiniert dafür, schlussend- 
lich als Hans Dampf in allen Gas- 
sen niemanden zufriedenzustel- 
len. Nach meiner bereits zweiten 
Anspielsession mit Valhalla jedoch, 
in der ich mich diesmal satte acht 
Stunden als Wikinger in Nordeng- 
land verlustieren durfte, blieb ich 
erneut sehr gut unterhalten und 
positiv gestimmt zurück. Ich rücke 
zwar nicht ab von meiner Theorie, 
dass Assassin's Creed unter einer 
Identitátskrise leidet, wie ich auch 
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` Nach und nach baut man im Spiel seine Heimat- 
gemeinde mittels Ressourcen immer weiter aus. 
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vor einiger Zeit in meiner Kolumne 
erórtert habe. Entgegen jeder Lo- 
gik funktioniert der wilde Mix aus 
Alt und Neu aber und das Gesamt- 
konstrukt fühlt sich schlüssig an. 


Did you just assume my Wikinger? 
Dabei ging ich tatsáchlich drei- 
fach skeptisch an meine Anspiel- 
session ran: Erstens, weil ich satte 
195 Stunden in Odyssey versenkt 
und mich in den Gameplay-Loop 
und vor allem das Griechenland- 
Setting verliebt habe. Der Gedan- 
ke, hier jetzt mit neuer Figur auf 
einer anderen Map unterwegs zu 
sein, widerstrebte mir subjektiv. 
Zweitens wegen der gerade geäu- 
Berten Bedenken. Und drittens, da 
ich beim letzten Mal Spielen für 
meine erste Vorschau irritiert fest- 


LZ TES 


Ca Tutorials 
R A PROSRESS 


stellte, dass Stealth im Vergleich 
zur Action einen deutlich geringe- 
ren Stellenwert einnahm. Aber wo- 
rum geht es eigentlich? Diesmal 
verschlägt es uns im Jahre 873 in 
Gestalt des Wikinger-Clanführers 
Eivor nach Nordengland. Ob Eivor 
weiblich oder männlich ist, ent- 
scheidet der Spieler. Tatsächlich 
kann das Geschlecht sogar jeder- 
zeit per Auswahl im Menü geän- 
dert werden. Erklärt wird das im 
Begleittext dadurch, dass in den 
Daten des Animus, der Maschi- 
ne, mit der die genetischen Erin- 
nerungen der Assassin’s-Creed- 
Helden zum Leben erweckt 
werden, zwei Stränge gefunden 
wurden, die zu unterschiedlichen 
Zeitpunkten stärker oder schwä- 
cher ausgeprägt sind. Wahlwei- 
se kann man auch das Spiel das 
Geschlecht entscheiden lassen, 
dann wechselt es offenbar immer 
wieder mal. Klingt bescheuert, 
aber das ist man von den Assas- 
sin's-Creed-Storys ja gewohnt! 


Lebe lieber leise 

Aus Norwegen kommend, muss- 
ten Eivor und ihre Mannen — der 
Einfachheit halber bleibe ich fort- 
an bei der weiblichen Anspra- 
che — fliehen und suchen nun in 
Nordengland nach Land für den 
Aufbau einer neuen Existenz. Tat- 
sáchlich wird sich auch in Norwe- 
gen ein spielbares Areal befinden, 
doch das dient primár als Tutorial. 
Dort werden wir die verschiedenen 
Spielmechaniken kennenlernen, 
die ersten Missionen bestreiten 
und das Kampfsystem ausprobie- 
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` Einige Stealth-Elemente aus den alten Serienteilen zurück 
"etwa die Möglichkeit, zwischen anderen Menschen unterzutauchen. maa 
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ren. Hier beziehe ich mich aber 
auf Erläuterungen der Entwickler, 
selbst erforschen durfte ich den 
Norwegen-Abschnitt nicht. Statt- 
dessen stand mir in der Demo 
das Gebiet Mercien zur Verfü- 
gung, nachdem ich das letzte Mal 
in Ostanglien auf Erkundungstour 
ging. Neben der gesamten Haupt- 
Questline dieses Bereiches, die ei- 
nige Stunden nach dem Start des 
Spiels angesiedelt ist, absolvierte 
ich auch einen Großteil der Neben- 
missionen und Minispiele. Erfreut 
stellte ich fest, dass mein Eindruck 
aus der ersten Demo offenbar auf 
einen etwas ungeschickt ausge- 
wählten Part des Abenteuers zu- 
rückzuführen war, beziehungswei- 
se viele Elemente damals offenbar 
ganz bewusst noch nicht gezeigt 
wurden: Stealth ist nach wie vor 
ein wichtiger Faktor und fühlt sich 
befriedigend an. Während ich 
durch die Lande strich, ergaben 
sich in diversen Lagern und an an- 
deren Stellen immer wieder Mög- 
lichkeiten, ungesehen murksend 
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Yes ... yes. Forgive me, 


Sind wir wirklich die Guten? Als Wikinger haben es Eivor 
und Co. vor allem auf feindliche Übernahmen abgesehen. 
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meine Aufgaben zu erfüllen. Auf 
Hausdächer und Gerüsten balan- 
cierend, versteckt im hohen Gras 
oder sonstwie verborgen, ging ich 
an Widersachern einfach vorbei 
oder erledigte sie lautlos mit mei- 
ner versteckten Assassinen-Klin- 
ge. Pfeifen, um Feinde herbeizu- 
locken, geht natürlich auch, und 
mit Pfeil und Bogen sind die bösen 
Buben auch aus der Ferne ausge- 
schaltet, bevor sie um Hilfe rufen 
oder sich zur Wehr setzen können. 


1,5 Meter Abstand sind das nicht 
So weit, so bekannt, so schön, 
dass die actionreichen Schlach- 
ten nicht immer das Mittel zum 
Zweck sind. Noch spannender 
fand ich aber, dass ich endlich 
auch das Feature „Social Stealth“ 
ausprobieren durfte. Angeprie- 
sen als große Neuerung, handelt 
es sich dabei in Wahrheit einfach 
um die Rückkehr von Elementen 
aus den ganz frühen Assassin's 
Creed-Teilen. Ist Eivor in Gemein- 
den voller NPCs unterwegs, in de- 
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nen sich auch Wachen befinden, 
welche nicht gut auf sie zu spre- 
chen sind, gibt es diverse Möglich- 
keiten, unauffällig zwischen den 
Leuten zu verschwinden. Dafür 
zieht sich Eivor einen Mantel über 
und wandert etwa inmitten ei- 
ner Traube Menschen unbemerkt 
an Wachen vorbei, setzt sich auf 
eine Bank, damit Feinde aufhören, 
nach ihr zu suchen, oder tarnt sich 
als Schmied, der gedankenverlo- 
ren an seinem Metallwerk arbei- 
tet. Zusätzlich können wir Bett- 
ler an unsere Seite rufen, die die 
Aufmerksamkeit auf sich ziehen 
und uns Zeit geben, zu verschwin- 
den. So schön ich diese zusätzli- 
chen Methoden finde, bin ich mir 
noch nicht sicher, wie sinnvoll sie 
im Kontext des Abenteuers wirk- 
lich sein werden. Eine Wanted- 
Anzeige wie in manchen frühen 
Serienteilen gibt es nicht und im 
Zweifelsfall ist der Kampf immer 
ein adäquates Mittel, um voranzu- 
kommen. Social Stealth muss also 
noch beweisen, dass es integraler 


1... Do not harm me, I beg of you. Please. I'll go anywhere. Here! 
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t Eivors Rabe dient dazu, die Gegend auszukund- 
schaften und Objekte und Feinde zu markieren. S 


Bestandteil der Spielerfahrung ist 
und nicht nur ein Goodie für dieje- 
nigen, die seit Jahren nach einem 
solchen System schreien. 


You have my axe, and a hammer 

Faszinierenderweise sind die oft 
angepriesenen Raubzüge, also die 
passend zu unserer Wikinger-Na- 
tur feindlichen Übernahmen von 
Stellungen, tatsáchlich optional. 
Wer will, nimmt diese Lager genau- 
so gut still und heimlich aus. Oder 
aber man stößt ins Horn, worauf 
die Wikinger-Gesellen angestürmt 
kommen und man offensiv um die 
Vorherrschaft kámpft. In den be- 
sonders großen, meist Story-ge- 
bundenen Eroberungsschlachten 
hat man diese Wahl nicht, dafür 
geht es hier mit Rammbock, meh- 
reren Arealen, die eingenommen 
werden müssen und generell einer 
fein actionreichen Inszenierung 
noch beeindruckender zu Werke. 
Gekämpft wird ähnlich wie in den 
beiden Vorgángern: Mit den Schul- 
tertasten greift man an, jetzt al- 
lerdings kann man nicht nur ein- 
sondern sogar zweihändig und 
mit unterschiedlichen Waffen pro 
Hand oder auch mit einem Schild 
in die Schlachten ziehen. Dann 
nutzt man etwa ein Schwert oder 
eine kleine Axt für schnelle Atta- 
cken, während man mit dem Ham- 
mer in der anderen Hand lang- 
same, aber dafür vernichtende 
Schläge verteilt. Zusätzlich kehren 
auch die diversen Spezialattacken 
zurück, von denen man stets vier 
auf einmal ausrüsten kann, plus 
vier weitere für den Bogen. Dann 
wirft man etwa mit Äxten nach den 
Widersachern im direkten Um- 
feld, führt einen Sprungangriff aus 
oder greift kurzzeitig mit einer ver- 
gifteten Klinge an. Ich mochte das 
Kampfsystem schon in Origins und 
in Odyssey, jetzt wirkt es noch et- 
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Auf der Map kann man jederzeit sehen, wie viele Geheimnisse, | 
Nebenaufgabeh und Schätze es im jeweiligen Gebiet noch zu finden gibt: d: 


was durchdachter. Man kann ge- 
zielter angreifen und ausweichen 
und durch die Möglichkeit, zwei 
Waffen oder Schilde gleichzeitig 
zu tragen, kommt auch mehr Va- 
rianz rein. Es war die Absicht der 
Entwickler, dass sich die Kämpfe 
direkter, brachialer anfühlen, und 
ich finde, das ist gelungen. Geheilt 
wird übrigens nicht mehr automa- 
tisch, sondern mit aufgeklaubten 
Beeren, Fleisch von erlegten Tie- 
ren und anderer Nahrung. Ob das 
sinnvoll ist? Zumindest bisher sorg- 
te das neue System dafür, dass ich 
vor allem etwas genervt für neue 
Heilitems durch die Gegend ren- 
nen musste, wenn mein Beutel 
wieder mal leer war. 


Ich müsste mal schiffen 

Immerhin macht das Herumren- 
nen Spaß, denn die Welt ist ge- 
stalterisch wieder mal eine Wucht. 
Durch die Landschaft zu streichen 
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und einfach nur das Licht der vir- 
tuellen Sonne zu bestaunen, be- 
reitete mir Freude, und gerade in 
den Gemeinden voller NPCs fühlt 
sich Nordengland auch sehr glaub- 
würdig belebt an. Und hier zeigen 
sich zwei kleine, aber sehr relevan- 
te Verbesserungen: Rufe ich nach 
meinem Pferd, braucht es nicht 
ewig, bis es neben mir auftaucht. 
In Odyssey lief man eine Strecke 
oft zu Fuß, bis der verdammte Gaul 
endlich neben einem ankam. Und 
das Schiff lásst sich nicht mehr nur 
an fixen Punkten am Hafen rufen, 
sondern überall, wo Wasser ist. Die 
Rolle des Bootes wurde übrigens 
zurückgeschraubt, Schiffskämp- 


fe gibt es keine mehr. Stattdessen 
dient es offenbar wirklich nur dazu, 
um auf den diversen Wasserwegen 
von Punkt A nach Punkt B zu ge- 
langen. Ob das auf dem Meerweg 
zwischen Norwegen und England 
anders aussieht, ja, ob man über- 
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haupt auf dem weiten Ozean wird 
fahren können, das muss sich noch 
zeigen. Was mir gefällt, ist, dass 
das ewige Gesammle so vieler Ubi- 
soft-Spiele, etwa wie im kürzlich 
von mir gespielten Watch Dogs: Le- 
gion (siehe Vorschau in dieser Aus- 
gabe), hier reduziert daherkommt. 
Damit meine ich nicht, dass es we- 
nig zu tun gibt, nein. Aber die Auf- 
gaben sind nicht so furchtbar klein- 
teilig, es gilt nicht, massig Items zu 
finden, und mit Fähigkeitspunkten 
für den Skill Tree via Erfahrungs- 
punkten gibt es auch sinnvolle Be- 
lohnungen für das Absolvieren. Im 
Demogebiet versuchte ich mich 
etwa in einem Boxring, meisterte 
ein Minispiel, bei dem ich Steine 
aufeinanderschichten musste, ver- 
teidigte meinen Status als größter 
Trunkenbold des Landes in einer 
Rhythmus-Herausforderung, jag- 
te vom Wind fortgetragenen Do- 
kumenten hinterher, übte mich in 


^ 
v Der Skill Tree ist weitverzweigt, allzu unter- 
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eher lahmen „Wikinger-Rap-Batt- 
les“ und stand allerlei verrückten 
Briten bei ihren Problemen zur Sei- 
te. So galt es zum Beispiel, für ein 
Brüderpaar deren Haus anzuzün- 
den, damit sie ihr Hab und Gut aus 
der brennenden Hölle retten und 
damit beweisen konnten, was für 
harte Kerle sie sind. Warum nicht! 
Das Vorhaben ging für das Brü- 
derpaar übrigens natürlich schief. 
Anders als noch in Odyssey wird 
einem angezeigt, wie viele Neben- 
missionen und Reichtümer es in 
jedem Gebiet noch zu finden gibt. 
Um die genauen Orte zu lokalisie- 
ren, muss man aber wieder einmal 
Aussichtspunkte synchronisieren, 
den Raben, der einen stets beglei- 
tet, auf Erkundungstour schicken 
und generell die Augen offenhal- 
ten. Bisher fühlt sich das wie ein 
guter Kompromiss an aus Möglich- 
keit zur Erkundung und trotzdem 
etwas Hilfestellung, damit man 


schiedlich wirken die diversen Äste aber noch nicht. 
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Manchmal wird es auch ziemlich schräg Zauf diesem 
Drogentrip machen sich auf einmal Seelówen neben Eivor breit. 


" Bartering 


Regroup with Sigurd 


Die Nebenmissionen sind teilweise sehr nett gestaltet, etwa jene - 


hier, in der zwei dämliche Brüder willentlich ihr Heim anzünden. 


nicht verzweifelt nach weiteren 
Aufgaben sucht, die möglicherwei- 
se gar nicht mehr existieren. 


Eine Frau vieler Fähigkeitenpunkte 
Mit „Reichtümern“ meine ich ne- 
ben Ressourcen übrigens auch 
Waffen. Zwar wird es offenbar er- 
neut eine große Auswahl an ver- 
schiedenen Ausrüstungsstücken 
geben, auch, was die Rüstung 
betrifft, das Loot-Gameplay aus 
Odyssey ist aber Geschichte. So, 
wie es wirkt, ist jeder Ausrüstungs- 
gegenstand einzigartig, dafür las- 
sen sie sich alle Teile mehrmals 
verbessern. Anders als bisher ver- 
liert ein liebgewonnenes Item also 
nicht innerhalb kürzester Zeit sei- 
nen Wert, weil die Angriffskraft 


Was die Gestaltung der Welt angel angeht, haben sich » 
ie Macherw wieder einmal nicht lumpen lassen. Zë 
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durch Stufenaufstiege zu gering 
ist, sondern kann mit geringem 
Einsatz weiterbenutzt werden. Das 
Levelsystem aus Origins und Odys- 
sey fiel auch dem Rotstift zum Op- 
fer, wie viel besser die Alternative 
funktioniert, muss sich aber noch 
zeigen. Statt mit Erfahrungspunk- 
ten den Grundlevel zu steigern, 
bringen sie als Belohnung fürs 
Kámpfen und für absolvierte Auf- 
gaben Fáhigkeitenpunkte, die wir 
in einem umfangreichen, verzweig- 
ten Skill Tree ausgeben kónnen. 
Der teilt sich in verschiedene Be- 
reiche auf, die jeweils auf Stealth, 
Angriff und Co. abzielen. In der 
Praxis gab es aber in jeder Verás- 
telung sehr áhnliche Upgrades zur 
Auswahl, wie viel hier Schein und 


wie viel Sein ist, wage ich derzeit 
noch nicht einzuschátzen. Ewiges 
Grinding, um gegen Feinde über- 
haupt eine Chance zu haben, soll 
es dank des neuen Systems aber 
zumindest nicht mehr geben. In 
Odyssey war es ja so, dass Geg- 
ner, die ein paar Stufen über uns 
waren, meist ein beinahe unüber- 
windbares Hindernis darstellten. 
Tatsáchlich scheint sich das ge- 
bessert zu haben, besonders im 
Bereich Stealth. Sticht man einen 
Feind hinterrücks nieder, ist er be- 
siegt und verliert nicht bloß ein 
Zehntel seiner Lebensleiste. Neue 
Fähigkeiten schaltet man übrigens 
auch im Skill Tree frei, zusátzlich 
gibt es aber eine zweite Art von 
Punkten mit finiter Anzahl, ver- 


steckt an verschiedenen Orten in 
der Welt, durch die wir ebenfalls 
neue Talente erhalten. 


Home is where the Brauhaus is 

Erstmals selbst erforschen durfte 
ich diesmal Eivors Wikingerdorf, 
das ich selbst aufbauen kann und 
dafür diverse Boni erhalte. Bácke- 
rei, Brauhaus, Schmiede und Co. 
müssen erst mit gesammelten Res- 
sourcen errichtet werden, worauf- 
hin man bei ihnen Items erstehen 
kann. Sie sammeln zudem selbst- 
stándig Ressourcen oder verschaf- 
fen dem Spieler Vorteile. Auch Ei- 
vors Aussehen kann man hier 
verändern, etwa beim Friseur oder 
beim Tätowierer. Zudem kann je- 
der Bau auch mehrmals verbes- 
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sert werden. Kreativ ist das nicht, 
ähnliche Systeme boten schon 
viele Ubisoft-Spiele, zuletzt etwa 
Far Cry: New Dawn, und natürlich 
auch Titel anderer Hersteller. Ap- 
ropos New Dawn: Ähnlich wie in 
dem Shooter wird man offenbar 
vom Dorf aus Mini-Missionen auf 
speziellen, kleinen Maps antreten 
können, bis auf die Info, dass die- 
se existieren, wurde mir aber noch 
nichts darüber verraten. Zumin- 
dest mir bereitet es immer wieder 
Freude, meine eigenen Gemeinden 
in Spielen wachsen und gedeihen 
zu sehen. Schade bloß, dass man 
die Gebäude nicht frei platzieren 
oder zumindest individualisieren 
kann. Immerhin, für den persönli- 
chen Touch kann man an mehre- 
ren Stellen im Dorf unterschiedli- 
che Deko-Objekte aufstellen. 


Lichtgestalt 

Rein was die Gestaltung der Welt 
angeht, passt das Wikinger-Set- 
ting also und es funktioniert mit 
Blick auf Spielsysteme wie das Wi- 


kingerdorf gut. Bezüglich der Sto- 
ry wird zudem natürlich erneut das 
typische Assassin’s-Creed-Proze- 
dere aufgefahren. Eivor trifft also 
wieder einmal auf allerlei histori- 
sche Figuren und wird wohl auch 
in alle wichtigen geschichtlichen 
Ereignisse involviert sein, die sich 
zum damaligen Zeitpunkt abspiel- 
ten. In der Demo ging es darum, 
einen von Eivor und ihren Wikin- 
gern unterstützten Neo-Regenten 
an die Macht zu bringen, indem 
der eigentliche Monarch zum fried- 
lichen, aber alles andere als frei- 
willigen Abdanken überredet wur- 
de. Wie die Gegenwarts-Abschnitte 
außerhalb des Animus aussehen 
werden, konnte ich noch nicht fest- 
stellen, beziehungsweise heraus- 
finden, ob es sie überhaupt geben 
wird. Layla, die Protagonistin die- 
ser Sequenzen, konnte ich zwar 
schon spielen, allerdings nur in di- 
rekt in der Spielwelt angesiedel- 
ten Momenten. Dort musste sie an 
Lichtobjekten emporklettern, um 
Animus-Bugs auf den Grund zu ge- 


In den großen Eroberungsschlachten geht es mit Rammbock zur Sache, 


bis man irgendwann zum Kern der jeweiligen’ Burgen vorgedrungén ist. * . 


The Sons of Ragnar 


Breach the second gate nd 
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hen. Das ist nett, spielerisch fand 
ich das Klettern und Lósen kleiner 
Lichtrátsel aber eher belanglos. 


Alles wie immer? 

Wie erwáhnt, ging ich mit einem 
guten Gefühl aus meiner bisheri- 
gen Zeit mit Assassin's Creed: Val- 
halla hinaus. Was es macht, macht 
es gut, und die Rückbesinnung auf 
lange nicht mehr genutzte Elemen- 
te, obschon vor allem Fan Service, 
funktioniert. Wichtiger noch fin- 
de ich aber die kleinen Verbesse- 
rungen, die für einen angenehme- 
ren Spielfluss sorgen, und ich bin 
froh, nicht mehr so penetrant mit 
Loot vollgeballert zu werden. Was 
Valhalla aber auch nicht gelungen 
ist, ist es, mich zu überraschen. 
Es ist nun mal Assassin's Creed! 
Alles, was ich erlebte, wirkte sehr 
vertraut, zumindest mit Blick auf 
Origins und Odyssey. Das ist nicht 
schlimm, es fühlt sich fast ein biss- 
chen so an, als würde man nach 
Hause kommen, aber für man- 
che Spieler kónnte das nach all 


der Zeit zu wenig sein. Anders als 
ich befürchtet hatte, kónnte dann 
also nicht eine zu wilde Mischung, 
sondern im Gegenteil das Behar- 
ren auf alten Strukturen dem Spiel 
zum Problem werden. Ich freue 
mich auf jeden Fall auf das Wikin- 
ger-Abenteuer — ob ich mich ge- 
nauso in ihm verlieren werde wie 
im Griechenland Odysseys, das 
kann ich derzeit noch nicht ab- 
schätzen. LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Wenige neue Ideen, aber 
alte Qualitäten und sinn- 
volle Verbesserungen“ 


Lukas Schmid vai 


Mit Assassin's Creed: Origins wurde die Serie 
vor einigen Jahren gehörig umgekrempelt, mit 


Odyssey fanden einige zusátzliche RPG-Nuancen 


ihren Weg in das Spektakel. Solch einschnei- 
dende Veránderungen darf man in Valhalla nicht 
erwarten, bis auf das neue Setting wird hier 
das Konzept der beiden Vorgánger konsequent 
weitergeführt. Was dem Spiel an Innovation 
fehlt, macht es meinem bisherigen Eindruck 
nach aber durch Feinjustierung an den richtigen 
Stellen und Rückbesinnung auf alte Meuchel- 


mórder-Werte wieder wett. Das Untertauchen in 
der Menge ist unter dem Namen , Social Stealth" 


wieder da, viele Nebenaufgaben kennt man so 
áhnlich aus den Vorgángern. Generell scheint 
Schleichen, anders als ich nach meiner letzten 
Anspielmóglichkeit dachte, einen relativ groBen 
Stellenwert zu haben. Gut finde ich auch die 
diversen Verbesserungen wie das schnellere 
Rufen des Pferdes oder den zurückgeschraub- 
ten Loot. Ganz persönlich gefällt mir zwar das 
Griechenland-Setting besser als jenes rund 
um die Wikinger, aber Assassin's Creed lebt 
natürlich davon, dass es einen immer wieder 


woanders hinverschlägt. Soll heißen: Ich glaube, 
das wird was — immer vorausgesetzt, man ist die 


Assassinen-Formel nicht eh schon lange leid. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Könnt ihr nicht lesen? Steht doch im Text! Boah 


Mann ey... Und dafür hab ich mir jetzt extra ne 
Hose angezogen. Vielen Dank auch für nichts! 


Infos 
HERSTELLER 


TERMIN 10. Nov. 2020 (PS4), 19. Nov. 2020 (PS5) 
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Watch Dogs: 


4 T P. 


Legion 


Legion schickt uns in eine Version der britischen Hauptstadt, in der Anarchie 
die Gesellschaft zum Erliegen gebracht hat — und zwar ganz ohne Boris Johnson! 


ACTION-ADVENTURE | Watch 
Dogs, die Dritte: Nachdem die 
Open-World-Serie rund um das 
fröhliche Hacker-Leben uns in den 
ersten beiden Spielen nach Chi- 
cago und San Francisco geschickt 
hat, geht es in Watch Dogs: Legion 
ab auf den alten Kontinent, genau- 
er gesagt nach London. In der na- 
hen Zukunft hat es sich dort eine 
bösartige Miliz namens Albion et- 
was zu gemütlich gemacht: Im Auf- 
trag der korrupten Regierung hat 
sie die britische Hauptstadt in ei- 
nen Überwachungsstaat verwan- 
delt, samt direktem Zugriff auf das 
quasi allwissende Betriebssystem 


ctOS, welches schon in den Vor- 
gängern für Chaos gesorgt hat. 
Das Hauptziel Albions: Wir, in Ge- 
stalt der Hacker-Gruppe DedSec! 
Uns wird nämlich ein verheerender 
Anschlag zulasten gelegt, der die 
Machtübernahme Albions erst er- 
möglichte. Jetzt gilt es, unsere Un- 
schuld zu beweisen und den fiesen 
Machenschaften der Usurpatoren 
ein Ende zu bereiten. 


Das Wir gewinnt 

Das unbestimmte „wir“, welches 
wir in unseren Artikeln gerne als 
Anrede benutzen, war noch selten 
zutreffender als im Falle von Watch 


hacken Kamerasysteme und manipulieren von dort aus die Umgebung. 


NS c # SG 7 ` 
Seit dem ersten Watch Dogs fester Bestandteil der Spielerfahrung: Wir ai 
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Dogs: Legion. Denn tatsächlich 
gibt es in dem Abenteuer nicht den 
einen Helden, wie wir beim erneu- 
ten, stundenlangen Anspielen fest- 
stellen konnten. Stattdessen kann 
theoretisch wirklich jeder NPC in 
der Spielwelt von unserer Sache 
überzeugt werden, sodass er sich 
uns anschließt, ganz egal, ob ge- 
schiedener Familienvater, Bingo 
spielende Großmutter oder Hipster 
mit schlechtsitzender Hose. 


How can you tell me you're lonely 
Geht dieser Ansatz auf? Es ist klar: 
Eine starke emotionale Bindung 
werden wir zu unseren Helden in 


a IERT Ai 


Watch Dogs: Legion eher nicht auf 
aufbauen. Erzählt wird nicht die 
persönliche Geschichte eines Ein- 
zelnen, sondern die von DedSec als 
Kollektiv. Das ist auf jeden Fall mu- 
tig, mit Blick auf die nicht gerade 
vor Esprit sprühenden Protagonis- 
ten aus Teil 1 und 2 aber auch nicht 
unbedingt ein Verlust. Ein bisschen 
die Vergangenheit verklären kann 
man aber freilich trotzdem und die 
Rückkehr von Aiden Pearce aus 
dem ersten Watch Dogs im ers- 
ten Post-Launch-DLC als großar- 
tige Nachricht verkünden. Nun ja. 
Die Mühe, die in dieses „Jeder ist 
ein Held“-Feature gesteckt wurde, 


Wenn alle Stricke ‚reißen ;- “oder wenn man Lust darauf hat —, dann ist der Griff zu. 
Schrotflinte, Taset-Pistole Zuch ein, effizientes Mittel gegen die Albion-Schergen. 


= 
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ist auf jeden Fall offensichtlich. Zı 
mindest bisher sind uns noch k 


gen auch nt 
seits einfach wegen zahlreicher 
unterschiedlicher Sprecher mit 
verschiedensten britischen Akzen- 
ten, andererseits, weil mit Stimm- 
verzerrern gearbeitet wird. 


Inseltalente 

Auch in Sachen Fähigkeiten exis- 
tieren klare Unterschiede, und die 
wurden dank der massiven Ver- 
schiebung des Titels von Anfang 
2020 auf Ende des Jahres nun 
noch deutlicher herausgearbeitet. 
Je nach Alter und Herkunft sind 
unsere Figuren sportlicher oder 
weniger agil, verfügen über unter- 
schiedliche Laufgeschwindigkei- 
ten, Klettertalente und andere Fer- 
tigkeiten und Einschränkungen. 
Bei Senioren kann es sogar sein, 
dass sie irgendwann völlig ohne 
unser Zutun einfach tot umfallen, 
weil das Alter sie dahingerafft hat 
— makaber, aber interessant! Geht 
eine unserer Figuren über den vir- 
tuellen Jordan, greifen wir auf eine 
andere aus unserer Auswahl zu, 
bis unsere erste Wahl nach Ablauf 
einer gewissen Frist wieder ein- 
setzbar ist. Wahlweise gibt’s aber 
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Digging Up the Past * 
SEARCH for Evidence at New Scotland Yard 


auch einen Permadeath-Modus, 
da muss man den Verlust seines 
NPCs dann einfach hinnehmen. 
Die verschiedenen Eigenschaften 
der Proto-Helden sehen wir, wenn 
wir mittels Smartphone-Hack per 
simplem Knopfdruck auf die Bio 
der Figuren Zugriff nehmen. Auch 
sonst existieren Unterschiede, 
etwa, was die verfügbaren Waffen 
angeht. Pazifistische NPC-Naturen 
greifen zur Taserpistole, wer keine 
Skrupel kennt, ist auch mal mit der 
Schrotflinte am Start. Zusätzlich 
existieren aber Perks, auf die jeder 
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London wurde wirklich famos gestaltet. Es macht Spaß, die Stadt 


zu erforschen, ob zu Fuß oder aus luftigen Drohnen-Höhen. 


Zugriff hat, freischaltbar via in der 
Welt und in Missionen gesammel- 
ter entsprechender Punkte. Dann 
erhalten wir etwa die Móglichkeit, 
uns kurzzeitig unsichtbar zu ma- 
chen, kleine, steuerbare Hilfsdroh- 
nen herbeizurufen, mit Granaten 
zu werfen oder sonstige technische 
Helferlein zu aktivieren. 


Wie man Freunde gewinnt 

Wie überzeugen wir die NPCs, sich 
unserer Sache anzuschließen? 
Haben wir uns für einen Neuzu- 
gang entschieden, dann müssen 


wir für ihn eine kleine Mission ab- 
solvieren. Je nachdem, wie posi- 
tiv oder negativ der oder die Aus- 
erwáhlte uns gegenüber eingestellt 
ist, sind diese Aufgaben aufwendi- 
ger oder leichter. Dann muss etwa 
eine Zielperson ausgeschaltet wer- 
den, wir müssen einen Gegenstand 
entwenden oder sonst wie helfend 
tátig werden. Zumindest beim An- 
spielen wiederholten sich diese 
Missionen noch nicht. Es gebietet 
aber die Logik, dass nicht unend- 
lich viele Missionsarten existieren 
kónnen. Wir sind gespannt, ob und, 


Ikonische Elemente Londons w wie die foten Doppeldeckerbusse oder Telefonzellen dürfen 
alla nicht EE Würden aber meist mit einem leicht futuritischen Touch versehen. , 
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Beschäftigungsmöglichkeiten gibt es allenthalben, sie wirken aber ein wenig nach Schema 


F gestaltet. Wir wissen nicht, wie oft wir in Spielen schon zum Dartpfeil gegriffen haben., 
a —— - — "Së 


— — — 


falls ja, wann die innovative Hel- 
den-Mechanik ins Negative um- 
kippt und zu nerven beginnt, weil 
man immer wieder und wieder das- 
selbe erledigen muss. 


Let me take you by the Handy ... 
Wie spielt sich Watch Dogs Legion? 
Nun, dass es sich um ein Ubisoft- 
Open-World-Spiel handelt, kann es 
definitiv nicht abstreiten. Wir zie- 
hen also durch die Stadt, klappern 
Icons ab, erledigen Missionen, 
sammeln Kram auf und nehmen 
Bereiche für DedSec ein. Oft laufen 
die Aufgaben darauf hinaus, dass 
wir irgendwo in Areale eindrin- 
gen müssen. Was dem Abenteuer 
gut gelingt und was es von vielen 
Genre-Konkurrenten abhebt, ist 
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die sehr offene Herangehensweise 
in diesen Momenten: Heifit: Ewig 
viel Abwechslungsreichtum bezüg- 
lich der Missionen gibt es nicht, sie 
fühlen sich aber dennoch selten 
gleich an. So steht es uns frei, ob 
wir einfach mit der Wumme in der 
Hand hineinlaufen und losballern 
wollen. Dann haben wir zwar in- 
nerhalb kürzester Zeit halb London 
an der Backe hángen und machen 
uns das Leben dadurch ziemlich 
schwer, aber móglich ist's. Oder 
wir gehen unentdeckt vor, schalten 
Feinde aus oder gehen ihnen ein- 
fach aus dem Weg. 

Der hohe Variantenreichtum 
wird einerseits durch unsere mit- 
geführten Gadgets erreicht, ande- 
rerseits durch die Tatsache, dass 
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Wir präsentieren: Die Map! ... 


auch schon mit dem Infogehalt. Bitte weitergehen. 


wir unzählige Objekte hacken kön- 
nen. Das System wurde seit dem 
ersten Watch Dogs ordentlich aus- 
gebaut und erlaubt uns simple Din- 
ge wie das Hochfahren von Hinder- 
nissen und das Fremdlenken von 
Autos, aber auch das Manipulieren 
von feindlichen Headsets und na- 
türlich den Blick durch die Augen 
der zahllosen Sicherheitskameras 
der Stadt. Es war im ersten Watch 
Dogs fast ein Spiel im Spiel, sich 
mittels Kameras den digitalen Weg 
zu einem Zielort zu verschaffen, 
und das gilt freilich auch in Legion 
noch. Kurzum: Das Hacking ist ein 
tolles Feature und bereichert das 
Gameplay klar. Dass es wirklich 
sehr einfach von der Hand geht, 
ist ein weiteres Plus. Die wenigsten 


on Om, 
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Features benótigen mehr als zwei, 
drei Knópfe, und sich selbst auf 
dem Rücken einer riesigen Drohne 
über die Themse zu manóvrieren, 
hat definitiv Stil. 


... and hack you trough 

the streets of London 

Wir haben es schon anklingen las- 
sen: Abseits des Hackings und 
der sich nicht nur, aber auch da- 
durch ergebenden Freiheit bei der 
Herangehensweise an Missionen 
wirkt Legion bisher doch nach ei- 
ner recht sicheren Bank. Das NPC- 
Feature ist sehr spannend, ándert 
aber auch nichts an diesem Um- 
stand. Das ist nicht schlimm und 
das Open-World-Gameplay macht 
Spaß. Die Autos steuern sich schön 


2A (Sa 
Wetter und ue wechseln dynamisch. So Erleben wirt 


TE die britische Metropole auf ganz unterschiedliche Weisen 
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Arcade-lastig und mit einem rotel Digging Up the Past : 1 ce C -— — wir mit unseren Tech-Gadgets vergangene 
la A te Sg ^ Geschehnisse rekonstruieren, um Verbrechen auf die Spur zu kommen. 


Doppeldeckerbus durch die G 
gend zu smashen, macht na 

bh Laune. Man hat aber d 
das Gefühl, all das scl 
gespielt zu haben. Sich be 
Darts spielen, sich mit neu 
motten ausstatten — auch die 
spiele und sonstigen Bescháftigi 
gen sorgen für Déjà-vus. 


London-Feeling in Corona-Zeiten 
Da hilft es, dass sich die Macher 
wieder mal übertroffen haben, was 
die Gestaltung der Spielwelt an- 
geht. Ubisoft gelingt es nicht im- 
mer, die Open Worlds mit dem inte- 
ressantesten Kram zu füllen. Da die 
erschaffenen Orte aber stets wun- 
derbar gestaltet sind, macht allei- 
ne das Erforschen schon viel Freu- 
de. Das virtuelle London ist somit 
ein beeindruckendes Pflaster voller 
unterschiedlicher Gebiete, nach- 
vollziehbar gebaut, nicht zu sauber, 
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Die altbekannten fraglich. Trotz sehr unterschied- derwerke, sondern klassisches 


wunderbar ausgeleuchtet und be- 
eindruckend realistisch. Zwischen 
Backsteinmauern zu gehen, sich 
am London Eye herumzutreiben, 
die typische britische Architek- 
tur zu bewundern, all das sorgt für 
jede Menge Atmosphäre. Im Laufe 
der Jahre wirkten die Ubi-Welten 
durch nachvollziehbare NPC-Rou- 
tinen zudem immer mehr wie nicht 
nur hübsche, sondern auch beleb- 
te Orte, und da ist Watch Dogs oh- 
nehin seit dem Erstling vorne mit 


Straßen und Gassen 

Fazit: Eine Revolution für das 
Open-World-Genre wird Watch 
Dogs Legion wohl nicht werden, 
dafür wandert es in vielerlei Hin- 
sicht doch arg auf ausgetretenen 
Pfaden. Das frische NPC-Feature 
und das bewährte Hacking zeich- 
nen es aber aus und so werden 
Freunde des gepflegten Abklap- 
perns hier wohl viel haben, was ih- 
nen Spaß bereitet. Ob es so klug 
ist, Legion fast zeitgleich mit der 


licher Settings gibt es hier natür- 
lich viele Gemeinsamkeiten und 
nicht alle Spieler werden Lust oder 
Zeit haben, gleich drei große offe- 
ne Welten innerhalb kurzer Zeit zu 
ihrer Spiele-Heimat zu machen. 
Auch fraglich ist, wie aggressiv 
der Echtgeld-Shop in Legion sein 
wird. In der Demo hatten wir dar- 
auf noch keinen Zugriff, wir rech- 
nen aber Ubi-typisch mit Skins, 
,Zeitersparern" und mehr. Wir sind 
nach den Anspielen auf jeden Fall 


Cross-Gen-Futter erwarten. In der 
kommenden Ausgabe werden wir 
all diese Punkte natürlich in unse- 
rem Test unter die Lupe nehmen. 
LUKAS SCHMID 


„Ein vielversprechender 


England-Urlaub, der aber keine į == 


neuen Maßstäbe setzen wird." 
Lukas Schmid Redakteur 


Arbeitsbedingt war ich, bevor Corona den Aus- 


schalter betätigt hat, schon oft in London und lern- 
te die Stadt mit jedem Mal mehr zu schätzen. Die 
tolle Architektur, die unterschiedlichen Bezirke, 
einfach das einmalige Flair — ich mag's! Als ich nun 
das zweite Mal nach der ursprünglichen Enthüllung 
auf der E3 2019 meinen virtuellen Fuß in die 
Watch-Dogs-Legion-Version der Metropole gesetzt 
habe, war ich sehr angetan davon, wie gut die 
‚Atmosphäre der Stadt hier eingefangen wird. Keine 
Frage, offene Spielwelten können sie, die Ubisofts! 
Spielerisch wurde ich auch gut unterhalten. Das 
Prinzip, jeden NPC als Spielfigur bestimmen zu 
können, scheint aufzugehen und die Unterschiede 
zwischen den potenziellen Protagonisten sind dem 
bisherigen Anschein nach groß genug, dass das 
Feature nicht bloß ein Gimmick ist. Gut gefällt mir 
auch, dass man an wirklich fast jede Aufgabe auf 
unterschiedliche Arten herangehen kann. Kurzum: 
Wirkt schon sehr nett, das Ding! Ob das auch nach 
vielen dutzenden Spielstunden noch so ist, wissen 
wir in wenigen Wochen. 


gespannt, was uns noch alles auf 
den Straßen Londons erwartet und 
natürlich auch auf die Next-Gen- 
Versionen des Spiels, von denen 
wir aber keine technischen Wun- 


dabei. Die kleinen Hintergrund- 
geschichten ausnahmslos aller Fi- 
guren verleihen dem virtuellen 
London noch einen zusätzlichen 
Zacken Glaubwürdigkeit. 


hauseigenen Open-World-Konkur- 
renz Assassin’s Creed Valhalla (10. 
November) und Immortals: Fe- 
nyx Rising (3. Dezember) auf den 
Markt zu bringen, ist auf jeden Fall 


Like Clockwork ' y 
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Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften den dritten Teil von Ubisofts Open- 
World. Hacker. Abenteuer zum wiederholten Male 
mehrere Stunden lang anspielen. 
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macht aber nichts, denn diese fast an Jump & Runs erinnernden Abschnitte machen auch tatsächlich Laune. 
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Yakuza: Like A Dragon 


Yakuza als rundenbasiertes Rollenspiel? Das geht! Kommt mit auf unseren 
Ausflug nach Fernost und sammelt mit uns gemeinsam jede Menge Dosenpfand! 


ROLLENSPIEL | Willkommen in Yo- 
kohama! Was gibt es hier zu bestau- 
nen? Unter anderem Sehenswürdig- 
keiten, chinesische Geldwäscher 
und unglaublich langweilige Film- 
klassiker — doch dazu gleich mehr! 
Dem neuen Hauptcharakter der Ya- 
kuza-Serie, Ichiban Kasuga, auf den 
Fersen erforschen wir die zweitgröß- 
te Stadt Japans, werden vom Ob- 
dachlosen zum Helden, sammeln 
tonnenweise Dosenpfand, absolvie- 
ren unsere Berufsschulausbildung, 
kónnen uns auf dem Arbeitsamt 
nicht für den richtigen Job entschei- 
den und nutzen das örtliche Kino als 
Stundenhotel. Also schwingt euch 
aufs Gokart, denn Yokohama ist auf 
jeden Fall eine Reise wert! 

Nach einer komplexen, zusam- 
menhängenden Geschichte mit 


y 
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Ex-Mafioso Kazuma Kiryu in der 
Hauptrolle, die sich über drei Konso- 
lengenerationen erstreckte, startet 
Like A Dragon eine komplett neue 
Story im Yakuza-Kosmos. Dazu ge- 
hórt mit Yokohama auch eine neue, 
frei erkundbare Stadt. Der ideale 
Zeitpunkt also um einzusteigen für 
alle diejenigen, die sich vorher nicht 
an die Yakuza-Reihe gewagt haben. 
Unsere Vorschaufassung von Yaku- 
za: Like A Dragon startet im fünften 
Kapitel der Geschichte. Wir kónnen 
uns frei in Yokohama bewegen und 
allerlei Nebenaktivitáten nachge- 
hen. Die machen auch den Grofiteil 
des Charmes der Yakuza-Reihe aus. 
Stundenlang kann man in den SE- 
GA-Arcades, Kneipen und Hinter- 
hof-Casinos versumpfen, wáhrend 
ein komplett gestórter NPC nach 


| : A 
Yakuza: Like A Dragon steckt voller kürioser Minispiele. Mit dem Fahrrad halten 
wir beispielsweise die Straßen von Yokohama sauber, zumindest von Dosen NO 


dem anderen unsere Aufmerksam- 
keit verlangt. Die neuen Minispiele 
in Like a Dragon sind womöglich die 
beklopptesten, aber auch kreativs- 
ten der ganzen Reihe! 


Ein Fall für die Müllabfuhr! 

Wir treffen zufällig auf zwei junge 
Typen, die gut ausgeschlafen aus 
einem Kino kommen. Sie schwär- 
men von bequemen Sitzen und der 
perfekt eingestellten Temperatur im 
Saal, die direkt zu einem Nicker- 
chen einlädt. Beide haben den kom- 
pletten Film verpennt! Daraufhin 
klagt uns der frustrierte Kinobetrei- 
ber sein Leid — junge Leute wissen 
Filmklassiker einfach nicht mehr 
zu schátzen! Da wir ihm beipflich- 
ten, sitzen wir kurz darauf selbst 
in der Falle. Bei einer kostenlosen 


Vorstellung des Sci-Fi-Streifens Ro- 
bokoch müssen wir in einem Mini- 
spiel die richtigen Tasten drücken, 
um zu verhindern, dass uns Schafe 
in schicken Designeranzügen in das 
Reich der Tráume schicken. Der Ki- 
noausflug ist zwar nur ein einfaches 
Quick-Time-Event, aber so amüsant 
verpackt, dass wir teilweise lachend 
vor dem Bildschirm sitzen. Und ja, 
die geheime Zutat, nach der Robo- 
koch wáhrend des gesamten Films 
gesucht hat, war Salz! 

Wer regelmäßig ins Kino geht, 
der braucht natürlich das nötige 
Kleingeld dafür. Also ab zum nächs- 
ten Minispiel, denn hier sammeln 
wir eifrig Dosenpfand. Auf einem 
Parcours heben wir vom Fahrrad aus 
die blechernen Objekte der Begier- 
de auf, um sie später zu recyclen. 


Status (abre Ausrüstung) 


{Berufe spiegeln in Yakuza die RPG-typischen Charakterklassen wider. Die 
„Königin der Nacht et eir Job, den nur weibliche Flguren annehmen können. 
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Doch auch feindliche Pfandsamm- 
ler lechzen nach unserem wertvol- 
len PET und krachen in uns hinein, 
wodurch ein guter Teil unserer Ein- 
weg-Beute verloren geht. Am Ende 
gilt es, genug Dosen ins Ziel zu ret- 
ten und dabei nicht mit der Müllab- 
fuhr zusammenzustoßen, denn die 
raubt unsere gesamten Schätze. 

Wer in Yokohama sein Leben 
lang aber nicht nur zur Mehrweg- 
flasche greifen will, geht am bes- 
ten zur Berufsschule. Dort kann 
man für wenig Geld seine Persön- 
lichkeit weiterentwickeln. Im Grun- 
de genommen kauft man hier in 
Guttenberg’scher Tradition akade- 
mische Titel. Nun ja, ein bisschen 
mehr gehört schon dazu, denn für 
jedes Zertifikat muss eine kurze 
Multiple-Choice-Prüfung zum je- 
weiligen Thema abgelegt werden. 
Die weiterentwickelte Persönlich- 
keit zeigt sich in der Steigerung der 
Statuswerte von Kasuga, denn Ya- 
kuza: Like a Dragon ist ein runden- 
basiertes Rollenspiel! 


Gepfeffert und gepudert! 

Der Wandel vom Action-Adventu- 
re zum RPG bringt frischen Wind in 
die Reihe und wirkt durch das Ge- 
genwarts-Setting wunderbar wahn- 
sinnig. So rüsten wir uns stilecht mit 
den nótigen Waffen aus, in unserem 
Fall mit einem riesigen Massage- 
stab. Passend zu unserem Charak- 
ter und dessen Job setzen wir im 
Kampf irrwitzige Fáhigkeiten ein: 
Als Koch kónnen wir zum Beispiel 
Feinde mit einer Pfeffermühle ver- 
prügeln und sie danach noch da- 
mit würzen. Unsere Gefáhrtin Sae- 


Kóchen zu tun, die 
tierisch unter Druck 
stehen, im Unter- 
grund von Yokoha- 
ma bekámpfen wir 
Kassenpatienten 
sowie sogenannte 
Erz-Penner und in 
den StraBen treffen 
wir immer wieder 
auf Angehórige von 
Triaden und Yakuza. 


Vertriebsingenieur 
gesucht! 
In der Demo sind 
vier Charaktere Teil 
unseres Teams, im 
fertigen Spiel wer- 
den es noch ein 
paar mehr  wer- 
den. Alle kónnen 
ihren Job (also ihre Charakterklas- 
se) wechseln, das geht beim Ar- 
beitsamt. Bisher stehen uns die 
Jobs Selbständig, Held, Leibwäch- 
ter, Host, Breakdancer, Vorarbeiter, 
Musiker, Koch, Vollstrecker, Detec- 
tive, Wahrsager und Obdachloser 
für unsere drei männlichen Spiel- 
charaktere zur Verfügung. Weibli- 
che Charaktere wie Saeko kónnen 
sich dagegen zwischen den Jobs 
Barfrau, Hostess, Idol, Geber und 
der sogenannten Kónigin der Nacht 
entscheiden. Weitere Jobs werden 
im Verlauf des Spiels freigeschaltet. 
Mit dem Job verándern sich 
auch unsere Statuswerte. So er- 
hóhen wir mit einem Wechsel die 
Trefferpunkte, Manapunkte, An- 
griff, Verteidigung, Magie, Heilung, 


terten Existenzen, Geldwásche und 
dem Krieg der verschiedenen Ma- 
fiaclans. Kasuga selbst war einst 
ein kleiner Fisch einer Yakuzafami- 
lie. Um eine Schuld zu begleichen 
und ein hohes Tier seines Clans zu 
schützen, wandert er für ein Ver- 
brechen, das er nicht begangen 
hat, 18 Jahre lang in den Knast. Als 
er wieder rauskommt, stellt er fest, 
dass er von allen betrogen wurde, 
insbesondere vom ehemaligen Fa- 
milienoberhaupt. 

Like a Dragon bietet die ge- 
wohnte Yakuza-Optik. Charaktere 
und Objekte sind wunderbar de- 
tailliert und die Stadt schimmert 
nachts in allen Farben der Neon- 
lichter. Tagsüber kehrt sich dieser 
Eindruck allerdings ins Gegenteil. 
Viele Ecken wirken lieblos und ste- 
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ə Umgebung und schlägt dann beispielsweise auch mal mit einem Fahrrad E 


nes ziehen sich in die Länge. Vie- 
le Handlungsstränge in diesem zu- 
tiefst japanischen Spiel erscheinen 
dem westlichen Verstándnis zu- 
dem nicht immer logisch. Wir freu- 
en uns aber auf einen weiteren Ab- 
stecher nach Japan, wenn Yakuza: 
Like a Dragon am 10. November auf 
der PS4 erscheint. Die Playstation- 
5-Version ist für den 02. Márz 2021 


angekündigt. DAVID BENKE 
Meinung 
»Skurril, witzig - 


eben der übliche 
Wahnsinn aus Fernost" 


David Benke Redakteur 


Beim Spielen von Yakuza: Like A Dragon musste 
ich immer wieder unweigerlich an South Park: 


Der Stab der Wahrheit denken. Wie auch dessen 


Gewandtheit, Geschicklichkeit, so- 
wie verschiedene Widerstände ge- 
gen Waffen und Elemente. Yakuza: 
Like a Dragon nimmt seinen Rollen- 
spielansatz durchaus ernst. Auch 


Entwickler Obsidian Entertainment macht sich 
Ryu Ga Gotoku Studio hier einen SpaB daraus, 
die typischen Rollenspiel-Klischees einmal schön 
durch den Kakao zu ziehen: Irre Quests, vollkom- 
men skurrile Waffen, Charakterklassen-Wechsel 
auf dem Arbeitsamt — die japanische Mafia-Saga 


ko Mukoda erwehrt sich mit ihrer 
Handtasche samt deren Inhalt. So 
wird der ein oder andere Punk so 
richtig gepudert. Das sorgt für or- 


ril. Auch allgemein kann die grafi- 
sche Darstellung nicht mit moder- 
nen Blockbustern mithalten. Wir 
spielten auf einer Xbox Series X 


dentlich Schaden, nicht nur am 
Straßenschläger-Image. 

Sollten wir mal keine MP für 
Spezial-Moves mehr zur Verfügung 
haben, können wir weiterhin Stan- 
dardangriffe einsetzen. Dann nutzt 
Kasuga automatisch Objekte in sei- 
ner Umgebung um zusätzlichen 
Schaden zu verursachen, ein Mar- 
kenzeichen der Yakuza-Serie. Auch 
sollte man im Kampf immer auf 
die Positionierung und die Schwä- 
chen der Gegner achten. Im richti- 
gen Moment lassen sich so mehrere 
Widersacher gleichzeitig erledigen. 
Skurril, aber trotzdem irgendwie all- 
täglich sind unsere Gegner: So be- 
kommen wir es in China-Town mit 
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die zwischenmenschlichen Bezie- 
hungen unserer Charaktere wollen 
gepflegt werden. So haben sie sich 
gegenseitig ab und zu die ein oder 
andere Geschichte zu erzählen oder 
sie stärken beim gemeinsamen Es- 
sen ihre Bindung. Die vielen Restau- 
rants in Yokohama laden förmlich 
zum Schlemmen ein und die abge- 
bildeten Gerichte machen Appetit 
auf japanische Köstlichkeiten. 


Ernster Gangsterkram 

Neben all den spaßig-skurrilen 
Storys, die Yokohama zu erzählen 
hat, besitzt das Spiel aber auch 
eine ernste und düstere Hauptge- 
schichte. Sie erzählt von geschei- 


und hatten nie den Eindruck, ein 
Spiel der nächsten Konsolenge- 
neration zu erleben. Dafür waren 
die Ladezeiten auf der neuen Mi- 
crosoft-Konsole erfreulich kurz bis 
nicht vorhanden. 

Wir haben euch bei Weitem noch 
nicht alles erzählt, was in der Demo 
steckte. Gokart-Racing im Stil von 
Mario Kart etwa, ein komplexes Un- 
ternehmensmanagement-Minispiel 
und ein Aufstieg zum Straßenhel- 
den, sowie die komplexe Story mit 
vielen verschiedenen und witzigen 
Charakteren - all das könnt ihr bald 
selbst erleben. Die schräge Yakuza- 
Serie ist nichts für Jedermann, die 
Dialoge in den zahlreichen Cutsce- 


strotzt nur so vor ausgefallenen Ideen. Die 
greifen am Ende allerdings alle überraschend 
gut ineinander, sodass Yakuza nicht nur als Per- 
siflage, sondern auch als rundenbasiertes RPG 


dann noch die vielen Minispiele, die spannende 
Geschichte und die interessante Spiewelt hinzu, 
kann Like A Dragon eine echte Bereicherung 
für die Playstation werden, auch wenn es nicht 
unbedingt nach Next-Gen aussieht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns mehrere Stunden lang durch eine 
Next-Gen-Demo des RPGs geprügelt, in Kinos 
gepennt und Pfandflaschen gesammelt. 


tatsächlich richtig gut funktioniert. Rechnet man 


Black Ops Cold War 


Endlich wieder Ballern! Wir konnten Black 
cr Cold War vorab i in is n" spielen. 


Dank eines ersten Alphatests konnten wir den neuen Activision-Shooter erstmals 
unter realen Bedigungen ausprobieren. Was uns wáhrend unseres Trips aufs virtu- 
elle Schlachtfeld alles aufgefallen ist, verraten wir im Vorab-Fazit. 


[ ER | Vor einiger Zeit 
haben Activision und Treyarch of- 
fiziell Call of Duty: Black Ops Cold 
War angekündigt und nun konn- 
ten wir den neuesten Teil der alt- 
eingesessenen Ego-Shooter-Reihe 
auch schon selbst spielen. Gut, zu- 
náchst nur in einer frühen Alpha- 
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Version, nur im Multiplayer und 
auch nur auf der PlayStation 4. 
Diese Einschránkungen haben uns 
aber nicht davon abgehalten, uns 
aufs virtuelle Schlachtfeld zu stür- 
zen und unsere Gegner voll Blei zu 
pumpen. Einen vollumfänglichen 
Eindruck konnten wir uns dabei 


natürlich noch nicht machen. Da- 
für war der Umfang der Alpha-Ver- 
sion einfach noch viel zu begrenzt: 
Gerade mal fünf Karten und fünf 
Spielmodi, kein Einblick ins Le- 
vel- und Fortschrittsystem, fehlen- 
der Zugang zur Kaserne und vieles 
mehr machen eine klassische Vor- 


schau zur 17. Ausgabe von Call of 
Duty etwas kompliziert. Die sparen 
wir uns also vorerst auf, die Beta 
vom 8. Oktober schaffte es leider 
nicht mehr ins Heft. Stattdessen 
blicken wir in diesem Artikel auf die 
größten Neuerungen und wie sich 
Black Ops Cold War im Vergleich 
zum letztjährig erschienenen Mo- 
dern-Warfare-Reboot schlägt. 


Innovation made by Infinity Ward 
Was direkt zu Beginn schon im 
Menü auffällt: Entwickler Treyarch 
hat sich einiges bei den Kollegen 
von Infinity Ward abgekuckt. Black 
Ops Cold War kommt, anders als 
etwa noch Black Ops 4, ohne die 
sogenannten Spezialisten daher: 
Archetypen mit verschiedenen Spe- 
zialfähigkeiten, beispielsweise einer 
Hundestaffel oder einem riesigen 
Granatenwerfer, sind also passé. 
An deren Stelle treten dieses Jahr 
ebenfalls die Operatoren — also 
Charaktere, die sich lediglich op- 
tisch, aber nicht spielerisch vonei- 
nander unterscheiden. Ein Schritt, 
den wir durchaus gutheiBen. 
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Black Ops Cold War spielt sich wesentlich rasanter N Z 
als der letzte Teil, Camper gibt es aber immer noch. 


| Die Karten. haben einen tollen 80er-Jahre- 
Charmersehen aber teils etwas dürftig aus. 


Auch in Sachen Waffen und 
Ausrüstung geht Black Ops be- 
reits bekannte Wege: Im entspre- 
chenden Menü könnt ihr euch ei- 
gene Klassen zusammenbauen, 
dabei aus verschiedenen Knarren 
wählen und diese mit verschie- 
densten Aufsätzen an euren Spiel- 
stil anpassen. Im Vergleich zu Mo- 
dern Warfare fällt das Menü des 
Waffenschmieds zwar weitaus we- 
niger ansprechend aus, auch die 
Schießprügel glänzen manchmal 
leicht plastisch. Dafür zeigen prä- 
zise Prozentsätze nun an, wie sich 
verschiedene Waffenteile auf das 
Schussverhalten auswirken. 

Abgerundet wir das Ganze mit 
den in Modern Warfare eingeführ- 
ten Feldaufrüstungen — Gadgets, 
die sich über den Verlauf einer 
Partie erst aufladen müssen, be- 
vor sie eingesetzt werden können. 
Statt Taktikeinstieg, portablem 
Schild oder Munitionskiste stehen 
euch nun allerdings Richtmikro- 
fone oder Annäherungsminen zur 
Verfügung. Toll ist auch das tragba- 
re Flakgeschütz, das vollkommen 
selbstständig auf feindliche Luft- 
unterstützung wie Aufklärungs- 
drohnen feuert. 

Wollt ihr unentdeckt bleiben, 
könnt ihr aber auch wieder auf den 
Ghost-Perk setzen, der eure Schrit- 
te dämpft. Der feiert in Cold War ein 
Comeback. Zudem gelten Schrot- 
flinten im Kalten Krieg wieder als 
Sekundärwaffen, Blendgranaten, 
Claymores, Semtex und Unterlauf- 
granatwerfer wurden, zumindest 
in der Alpha, aus dem Arsenal ge- 
strichen. Das soll wohl dem vielver- 
hassten Grenade Spam, also dem 
übermäßigen Einsatz von Spreng- 
sätzen, entgegenwirken. 


Der Angriff des Rotstifts 
Hat man endlich alles beisammen, 
muss man sich nur noch für drei 
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Punkteserien-Belohnungen ent- 
scheiden, die die Abschussserien 
aus Modern Warfare wieder abge- 
löst haben. Dann ist es an der Zeit 
ins Match zu springen. In der Alpha 
waren Standardmodi wie Abschuss 
bestätigt, Herrschaft und Team De- 
athmatch verfügbar. Hier erwartet 
uns an der Front also nichts Neu- 
es. Auch die Karten Miami, Mos- 
kau und Satellite boten ein recht 
vertrautes Bild: Durch den bewähr- 
ten Three-Lane-Aufbau, also die 
Aufteilung der Map in drei Spu- 
ren, konzentriert sich die Action 
meist an einer Stelle, bei Herr- 
schaft traditionell am B-Punkt. Et- 
was Abwechslung bieten ledig- 
lich die Combined-Arms-Gefechte. 
Hier tretet ihr im 12-gegen-12 im 
Kampf um insgesamt sechs Stel- 
lungen an und dürft dabei auch 
Fahrzeuge benutzen. 

Im Vergleich zu Modern War- 
fare weisen die Umgebungen al- 
lerdings wesentlich weniger Ver- 
tikalität auf. Es lassen sich also 
nicht mehr so viele Objekte er- 
klimmen und alternative Wege 
erschließen. Und auch der Look 
ist zumindest fragwürdig. Wir ha- 
ben die Alpha zwar nur auf einer 
Standard-PS4 ausprobiert. Im zu- 
gehörigen Forum mangelt es aber 
nicht an Spielern, die auch auf der 
Pro-Variante einige Probleme mit 
der Darstellung des Spiels hatten. 
Nachladende Texture, Pop-ins und 
sogar kleinere Framerate-Einbrü- 
che lassen das Herz von Grafiken- 
thusiasten nicht unbedingt höher- 
schlagen. Insgesamt bleibt Black 
Ops Cold War klar hinter den Bil- 
dern des ersten Trailers zurück, 
aber auch hinter Modern Warfa- 
re. Oberflächen und Details, allen 
voran aber die Animationen, las- 
sen noch zu wünschen übrig. Die 
wirkten mitunter unrund, hölzern, 
sogar roboterhaft. Das kann man 


zumindest teilweise damit ent- 
schuldigen, dass wir nur die Alpha- 
Version gespielt haben. Zudem 
standen die Entwickler auch un- 
ter extremem Zeitdruck. Eigentlich 
wäre Treyarch ja erst für das 2021 
erscheinende Call of Duty zustän- 
dig gewesen, musste dann aber für 
Raven Software und Sledgeham- 
mer Games in die Bresche sprin- 
gen. Bei einem stolzen Preis von 
70 Euro hätten wir aber ein halb- 
wegs poliertes Spiel erwartet. 
Auch in Sachen Gameplay wur- 
den gefühlt ein paar Schritte rück- 
wärts gemacht. Viele kluge Innova- 
tionen aus Modern Warfare wurden 
nämlich einfach nicht übernom- 
men. Gut, das Nachladen im Ziel- 
modus ist geblieben und das Öff- 
nen und Schließen von Türen ist 
wirklich verzichtbar. Aber warum 
wurde das Aufstützen von Waffen 
gestrichen? Wieso hat man auf den 
taktischen Sprint verzichtet, wenn 
die Karten ungefähr gleich groß ge- 
blieben sind? So braucht man für 
das Durchqueren unnötig viel Zeit. 


Comebacks und Kritik 

Immerhin haben die Macher im 
Gegenzug die klassische Mini- 
map zurückgebracht. Die zeigt 
nun, anders als noch letztes Jahr, 
wieder Gegner an, die einen nicht 
schallgedämpften Schuss abge- 
ben. Black-Ops-typisch gibt es na- 
türlich auch wieder optional ab- 
schaltbare Lebensbalken. Durch 
die lässt sich noch besser nach- 
vollziehen, dass Treyarch dieses 
Jahr erneut an der Time-to-Kill ge- 
schraubt hat — also der benötig- 
ten Anzahl an Schüssen, um einen 
Gegner zu erledigen. Die liegt jetzt 
spürbar über der von Modern War- 
fare. Ihr gebt also nicht gleich nach 
ein paar Treffern den Löffel ab. Das 
Zucken bei Feindbeschuss wurde 
ebenfalls abgeschafft. 


All diese Änderungen sollen 
in der Theorie für noch mehr Be- 
wegung auf der Karte sorgen. Wer 
keine akute Todesangst hat, bleibt 
nicht kauernd in einer Ecke sit- 
zen. Zumal sich Black Ops mit sei- 
nem fast schon zu flotten Move- 
ment aus Rutschen und Springen 
sowie regulärem Respawn ohne 
Zoom-Sequenz nochmal deutlich 
schneller spielt. In der Praxis be- 
kommt ihr es aber immer noch mit 
jeder Menge Campern zu tun. Ge- 
rade in Miami lieben es die Leu- 
te, euch vom Balkon eines Hotels 
mit ihrem Scharfschützengewehr 
zu zerpflücken. Snipen ist in Cold 
War selbst mit Controller-Steue- 
rung noch viel zu einfach. Hier ha- 
ben die Macher daher bereits ei- 
nen dringend benötigten Nerf für 
die Beta angekündigt. 

Was gibt's sonst noch? Der Map 
Vote ist zurück, die Fahrzeugsteu- 
erung immer noch ein Graus, auch 
Cross-Play und Cross-Progression 
sind wieder mit an Bord — eben- 
so wie Skill-basiertes Match-Ma- 
king, das bereits für jetzt heftige 
Diskussionen gesorgt hat. Insge- 
samt wird Cold War bisher recht 
kontrovers aufgenommen. Die ei- 
nen lieben es, weil es sich so viel 
schneller und arcadiger anfühlt 
als das letzte Call of Duty. Andere 
vermissen den Realismus von Mo- 
dern Warfare. Klar festhalten kann 
man nur: Ein bisschen mehr Fein- 
schliff kann dem Titel nicht scha- 
den. Was in der Alpha bisher zu 
sehen war, machte zumindest uns 
auf den Release, der am 13. No- 
vember erfolgt, noch nicht so rich- 
tig hei. DAVID BENKE 


Activision 
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Wir hatten die Möglichkeit, bereits vor Re Me 
lease einen Blick auf die Next-Gen-Version ^ 
des Arcade-Racers zu werfen und fragen uns: 


Ist das die Zukunft des digitalen Rennsports? ^ 
PETER an dë, ës A, 


RENNSPIEL | Das Herzstück von 
Dirt 5 ist natürlich der Karrieremo- 
dus. Von dem dürft ihr euch aller- 
dings nicht zu viel erwarten. Von 
der Funktionsweise her erinnert die 
Spielvariante stark an Genrekollege 
Grid: Ihr wählt aus einem Menü ver- 
schiedene Events aus, gesammelte 
Stempel gewähren euch Zugang zu 
zusätzlichen Veranstaltungen. Die 
bekommt ihr wiederum für absol- 
vierte Rennen, zusätzlich zur Inga- 
me-Währung Dirt-Dollar sowie Ruf- 
punkten. Mit denen steigt ihr stetig 
im Level auf und erhaltet so neue La- 
ckierungen und andere Cosmetics. 
Eingebettet ist das alles in eine 
recht lose Geschichte: Ihr steigt in 
den Rennstall des berühmten Auto- 
freaks Alex Janicek alias „AJ“ ein, 
der euch unter seine Fittiche nimmt 
und an die Spitze der Racing-Sze- 
ne führt. Das war's auch schon. 
Sonderlich imposant inszeniert ist 


das alles auch nicht. Hin und wie- 
der wird die Handlung durch kleine 
Podcast-Schnipsel der Automobil- 
experten von Donut Media voran- 
getrieben. Im Original werden „AJ“ 
und euer Rivale Bruno Durant zu- 
dem von Nolan North und Troy Ba- 
ker gesprochen, die bereits in Un- 
charted 4 als Nathan und Sam 
Drake eine richtig gute Chemie be- 
wiesen. Im Deutschen müsst ihr auf 
die leider komplett verzichten, wes- 
halb die Prásentation oftmals etwas 
peinlich wirkt. Denn natürlich muss 
Dirt 5 richtig cool und krass sein, 
was man sich als Erwachsener nur 
noch schwer geben kann. 

Die Rennen in Dirt 5 fallen in- 
des in acht unterschiedliche Ka- 
tegorien von Rallycross bis Rock 
Climb. Insgesamt erwarten euch 
über 130 Herausforderungen, die 
euch auf Pisten an allen Ecken der 
Erde entführen: Ihr schlittert über 


Mehr Spieler, mehr Spaß: Dirt 5 bietet nicht nur einen Online-Multiplayer, 
sondern auch einen optionalen Splitscreen-Modus für bis zu vier Fahrer. 
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vereiste Seen Norwegens, ihr klet- 
tert in Marokko staubige Canyons 
empor oder ihr braust durch regen- 
nasse Bambuswálder der chinesi- 
schen Wildnis. Das sorgt nicht nur 
für spielerische, sondern auch opti- 
sche Abwechslung. 


Hübsch aber nicht atemberaubend 
Auch der generelle Look des Spiel 
ist nicht schlecht: Besonders die 
Strecken mit ihren Pfützen, her- 
um wehenden Bláttern oder auf- 
gewirbelten Dreckwolken schauen 
durchaus schick aus. Für zusátzli- 
chen Eindruck sorgen die dynami- 
schen Tageszeiten und Wetterein- 
flüsse. Besonders nachts entfaltet 
Dirt 5 nochmal eine ganz eigene 
Wirkung: Den Nordlichtern zuzu- 
schauen, die Spiegelungen eines 
Feuerwerks auf eurem Auto zu be- 
obachten oder sich in realistischem 
Schneefall zu verlieren, macht echt 


Laune — auch, weil den Entwicklern 
die Beleuchtung echt gelungen ist. 
Selbst auf den neuen Konsolen ist 
der Titel aber kein absoluter Lecker- 
bissen. Ihr habt zwar die Wahl aus 
drei Modi: einem für optimale Bild- 
rate, einem für 120 FPS und einem 
für Grafikqualität. Der zaubert dann 
dynamische UHD-Auflösung mit 60 
Bildern pro Sekunde auf den Bild- 
schirm, dazu realistische Schatten, 
höher aufgelöste Texturen sowie 
mehr Zuschauer und Details. Dirt 5 
sieht aber nie so richtig nach Next 
Gen aus. Abseits der Piste wirkt die 
Welt etwas leblos, auch auf den neu- 
en Konsolen traten bei uns nachla- 
dende Objekte oder Tearing auf. 

Aber zurück zur Karriere: Neben 
schnöden Rennen warten dort na- 
türlich noch andere Dinge auf euch, 
etwa die Gymkhana-Geschicklich- 
keitsturniere, in denen ihr mit Drifts 
und Sprüngen Punkte sammeln 
müsst. Darüber hinaus gibt es noch 
die sogenannten Throwdowns — be- 
sondere Racing-Herausforderun- 
gen, in denen ihr euch großen Na- 
men der Szene stellt und um fette 
Preise fahrt. Grundsätzlich eine net- 
te Idee, wir fanden sie zum aktuel- 
len Zeitpunkt aber noch etwas un- 
durchsichtig. Die Events müssen 
erst durch die Erfüllung bestimm- 
ter Voraussetzungen freigeschaltet 
werden, welche das sind, ist aber 
nirgends ersichtlich. 


Sponsoren und Splitscreen 

Abgerundet wird der Karrieremo- 
dus durch das Sponsoren-Manage- 
ment. Im Verlauf der Karriere könnt 
ihr bei einem potenten Geldgeber 
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unterschreiben, der Siegprämien 
ausschüttet und euch im Gegen- 
zug für die Erfüllung bestimmter 
Ziele mit Vertragsboni belohnt — 
beispielsweise neue Aufkleber für 
euren Wagen. Anspruch und Be- 
lohnungen variieren je nach Werbe- 
partner, es gilt also abzuwägen, für 
wen ihr euch entscheidet. Endgül- 
tig ist die Wahl zwar nicht, wer vor- 
zeitig seinen Sponsor wechselt, ris- 
kiert allerdings seinen Treuebonus 
und einen Teil seines Rufs. 

Abseits der Karriere wartet noch 
der Arcade-Modus auf euch, der 
sich wiederum in Free Play und 
Time Trial aufteilt. Die bieten genau 
das, was die Namen bereits sugge- 
rieren: In Ersterem sucht ihr euch 
Rennevents aus, legt Wagenklas- 
se, Wetter und Tageszeit aus, stellt 
Runden und Gegneranzahl ein und 
springt dann auf die Strecke. In 
Letzterem bleiben die ersten Schrit- 
te weitestgehend gleich, es gilt dann 
eben nur, eine möglichst schnelle 
Zeit rauszufahren und in der globa- 
len Highscore aufzusteigen. So weit, 
so bekannt. Spannend wird es noch- 
mal durch die Möglichkeit, Free Play 
(so wie den Karrieremodus) auch im 
Splitscreen zu spielen. Mehr Spie- 
ler, mehr Fahrfreude! 

Für noch mehr Spaß sorgt der 
Playground-Modus, der bei uns 
starke Erinnerungen an Trackma- 
nia geweckt hat. Warum? Weil ihr 
hier in typischer Baukasten-Ma- 
nier eigene Levels erstellen und 
sie dann mit der Welt teilen könnt. 
Dabei stehen euch nicht nur drei 
Renntypen zur Auswahl, sondern 
auch ein riesiger Fundus an Stre- 
cken- und Umgebungsobjekten, 
aus denen ihr euren ganz eigenen 
Traumkurs zusammenzimmern 


Dirt 5 wartet mit einem umfangreichen Fuhrpark auf: Insgesamt gibt es Wagen 
aus 13 verschiedenen Klassen, beispielsweise auch einen Offroad-Mustang. 


dürft. Das funktioniert mit dem 
Controller überraschend gut. Was 
unter anderem auch daran liegt, 
dass euch Codemasters mit einer 
Reihe von Erklärtexten behutsam 
an die verschiedenen Funktionen 
des Editors heranführt. 


Dirt bleibt Arcade 

Apropos Steuerung: Wie spielt sich 
Dirt 5 denn nun eigentlich? Code- 
masters vertraut auch dieses Jahr 
wieder auf das klassische Arca- 
de-Gameplay, bei der Kontrolle eu- 
rer fahrbaren Untersätze wird euch 
also nicht alles abverlangt. Statt re- 
alistischem Anspruch steht klar der 
Fahrspaß im Vordergrund. Nichts- 
destotrotz sind einige kleine Unter- 
schiede auszumachen: Ein Offroad- 
Pickup steuert sich gemächlicher 
als ein Rallycross-Bolide. Dicke Kar- 
ren mit Heckantrieb brechen euch 
schon mal aus, wenn ihr zu beherzt 
aufs Gaspedal tretet. Auf Schnee, 
Eis oder Kies lässt es sich natürlich 
einfacher driften als auf Asphalt. 
Dazu kommt eine anschauliche 
Auswahl an optionalen Fahrhilfen: 
ABS, Traktions- und Stabilitätskont- 
rolle lassen sich komplett aus-, nur 


Die Grafik von Dirt 5 überzeugt mit durchaus ansehnlichen Wetter- und 
Belichtungseffekten. So richtig Next-Gen sieht der Titel aber nicht aus. 
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leicht oder komplett dazuschalten. 
Mit fünf verschiedenen Schwierig- 
keitsgraden von sehr leicht bis sehr 
schwer könnt ihr das Spielgefühl zu- 
dem ganz euren Wünschen anpas- 
sen. Wobei die KI auf der von uns 
gespielten normalen Stufe nicht im- 
mer sonderlich clever agierte, gerne 
mal einen Unfall baute oder unge- 
bremst in die Bande raste. Auf Ab- 
stand achten oder sauber fahren? 
Fehlanzeige! Entsprechend könnt 
ihr mit ein wenig Können respektab- 
le Vorsprünge von über zehn Sekun- 
den herausholen. Aber hey, immer- 
hin keine Gummiband-Kl! 

Einzige Ausnahmen sind die Wa- 
gen der Klassen Formula Offroad 
und Sprint, die sich sehr bockig 
steuern. Hier haut es euch gerne 
mal in die Streckenbegrenzung, weil 
der Hobel einfach nicht auf eure 
Lenkbewegungen reagiert. Dane- 
ben hált Dirt 5 noch elf weitere Fahr- 
zeug-Kategorien parat, darunter 


Klassiker der 80er und 90er sowie 
alle bekannten Namen wie Lancia, 
Ford oder Audi. Die unterscheiden 
sich in Sachen Performance und 
Handling teils deutlich. Es lohnt sich 
also, auch mal ein paar Dirt-Dollar in 


die Hand zu nehmen und sich eine 
neue Karre zu gönnen. Die lässt sich 
daraufhin noch mit diversen Lackie- 
rungen und Stickern individualisie- 
ren. Schóne Sache. 

Was hingegen noch zum Prob- 
lem werden kónnte, sind die sich 
schon jetzt abzeichnenden Ingame- 
Káufe. Wollten wir in unserer Pre- 
view etwa mit einem Offroad-Beetle 
über die Piste brettern, wurden wir 
direkt an den Store weitergeleitet. 
Schade. Eingefleischten Arcade- 
Racing-Fans sollte das die Vorfreu- 
de auf den Release allerdings nicht 
versauen. Der erfolgt bereits am 06. 
November für die PS4, am 19. folg 
die PS5-Fassung. DA (E 


Meinung 


David Benke Redakteur 


Selbst auf Next-Gen-Hardware war Dirt 5 weder 
eine optische noch eine spielerische Revolution. 
Ja, Codemasters haben hier ein streckenweise 
echt hübsches Spiel zusammengeklóppelt. Die 
Wahl aus verschiedenen Grafikmodi ist toll, 

ein Rennspiel dauerhaft bei 120 Bildern pro 
Sekunde genießen zu können, ein echter Schritt 
nach vorne. Im Vergleich zu anderen Racern wie 
Forza Horizon 4 ist der Quantensprung in Sachen 
Inszenierung, Automodelle und Weltdesign aber 
noch nicht sichtbar. Und auch was das Gameplay 
betrifft, liefert der Titel meist nur viel Altbe- 
kanntes: Arcade-Fahrgefühl wie man es bereits 
von den vorherigen Serienablegern gewohnt ist 
— bunt, actiongeladen und einsteigerfreundlich. 
Wer sich daran nicht stört, Bock auf den neuen 
Playground-Modus hat oder einfach mal wieder 
ein Rennspiel sucht, das Splitscreen unterstützt, 
der kann hier trotzdem gerne mal reinschauen. 


Da Iert un einung: 
Wir durften eine umfangreiche Demo von Dirt 5 auf 
der Xbox Series X ausprobieren und uns dabei einen 
Eindruck der verschiedenen Spielmodi machen. 


Infos 
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Hot Pursuit Remastered 


Alt statt neu: 2020 wagt die Need-for-Speed-Serie einen Schritt zurück und verhilft 
einem zehnjährigen Racing-Klassiker zu einem Comeback. Eine gute Idee? 


RENNSPIEL | Die Ankündigung, 
EA wolle dem zehn Jahre alte Need 
for Speed: Hot Pursuit ein Remas- 
ter spendieren, sorgte bei uns in der 
Redaktion für einiges Stirnrunzeln. 
Schließlich kommen Neuauflagen 
im Rennspiel-Genre eher selten vor 
— ganz einfach, weil Racer mit fort- 
schreitender Technik ja eigentlich 
nur immer besser werden können. 
Warum also der Schritt zurück? 
„Wir haben ein paar tolle Erin- 
nerungen an das Original und sind 


sehr stolz auf das, was wir mit Hot 
Pursuit geschaffen haben", erklärt 
Matt Webster, General Manager 
von Entwickler Criterion Games, 
die Idee hinter dem Projekt. Zu- 
dem sei das Remaster eine per- 
fekte Möglichkeit, einem neuen 
Publikum einen alten Klassiker zu 
präsentieren. Bereits am 6. No- 
vember soll der Titel für PC, PS4 
und Xbox One erscheinen, eine 
Woche später folgt dann auch eine 
Version für die Nintendo Switch. 


Need for Speed: Hot Pui Wee basiert auf derselben Engine y wie d das, En ] 
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Wir durften bereits jetzt mehrere 
Stunden reinspielen und verraten, 
was auch alles erwartet. 


Geschwindigkeitsrausch 

Für alle, die das Original nicht ge- 
spielt haben, beginnen wir mal ganz 
vorne und kláren: Worum geht's 
eigentlich? Serientypisch stehen 
auch in Hot Pursuit krasse Karren 
und rasante Verfolgungsjagden im 
Fokus. So weit, so bekannt. Dafür 
zeigt sich der Titel an anderer Stel- 


w 
NC 


Der Reiz von Hot Pursuit liegt darin, dass 


le beinahe schon unerhórt wage- 
mutig. Es gibt námlich keine Story! 
Statt sich mit einer pseudo-hippen 
Erzáhlung rund um rüpelhafte Ra- 
ser und knallharte Cops aufzuhal- 
ten, geht das Spiel direkt ans Ein- 
gemachte und entlásst euch nach 
einem kurzen Intro schnurstracks 
auf die StraBe. Und das nicht nur 
als Racer, sondern erstmals in der 
Seriengeschichte auch als Polizist! 
Auf der Übersichtskarte, über die 
ihr die verschiedenen Rennevents 


der Polzei schlüpfen und dann auf Raser-Jagd gehen könnt. — 
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auswählt, könnt nahtlos zwischen 
den zwei Optionen hin und her 
wechseln und so frei entscheiden, 
auf welches Spielerlebnis ihr gera- 
de mehr Bock habt. 

Denn selbst, wenn im Fokus 
beider Pfade natürlich der Ge- 
schwindigkeitsrausch steht, gibt 
es je nach Wahl auch einige Unter- 
schiede: Als Racer geht es primär 
darum, zum PS-König der fiktiven 
Region Seacrest County aufzu- 
steigen. Dafür absolviert ihr Ren- 
nen verschiedenster Art, sammelt 
Kopfgeld und schaltet so wiederum 
neue Events sowie Autos frei. Auf 
der Strecke erwartet euch dabei 
das serientypische Arcade-Racing- 
Gameplay: spielerisch jetzt nicht 
allzu anspruchsvoll dafür aber voll 
rasanter, spektakulärer Action. 
Wer auf Schickimicki-Kram wie 
Reifenabrieb, Benzinverbrauch, 
Aerodynamik oder Wettereinflüs- 
se hofft, der ist hier an der falschen 
Adresse. In Need for Speed setzt 
man auf Nitro-Einspritzung und 
halsbrecherische Drifts. Die sind 
in Hot Pursuit wenigstens gelun- 
gen umgesetzt. Ihr müsst taktisch 
klug mit der Bremse arbeiten und 
geschickt gegenlenken. So kommt 
ein richtig befriedigendes Gefühl 
auf, wenn ihr auf einer engen Berg- 
straße den Motor aufheulen und 
die Reifen durchdrehen lasst, um 
dann eindrucksvoll um eine Spitz- 
kehre zu schlittern. 


Perspektivenwechsel 

Für zusätzliche Anspannung sor- 
gen Rennen gegen die Polizei. Hier 
stehen euch dann Waffen wie EMPs 
und Nagelbänder zur Verfügung, 
mit denen ihr euch eurer Verfolger 
entledigen müsst. Das sieht dank 
ordentlicher Blechschäden und 
Crashs in Slow-Motion echt fett aus. 
Hier macht sich klar das Knowhow 
bemerkbar, das Criterion Games 
aus seinen Burnout-Titeln mit- 
bringt. Danach lässt sich der Spieß 
dann auch noch umdrehen, sodass 
ihr als Gesetzeshüter besonders ge- 
fáhrliche Raser aus dem Verkehr 
ziehen oder illegale StraBenrennen 
sprengen müsst — natürlich, indem 
ihr die fahrbaren Untersátze aller 
Beteiligten zerstórt. Da sich euer 
Nitro-Boost dabei nur durch gewag- 
te Aktionen wie Beinahe-Unfälle 
oder Fahren im Gegenverkehr auf- 
lädt, ist man ironischerweise auch 
als Polizist dazu gezwungen, móg- 
lichst rücksichtslos zu fahren. 
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Das Problem. beim Fuhrpark: Die diversen Karossen sind mittlerweile über zehn 
Jahre alt. Lamborghini Murciélago und Co-sind daher schon etwas angestaubt, 


prn 


Im Original braucht man für die 
Beendigung beider Pfade ungefáhr 
14 Stunden, im Remaster wird es 
etwas länger dauern. „Selbst wenn 
ihr das Spiel bereits kennt, erwar- 
tet euch neuer überraschender 
Content, den wir ins Spiel mit ein- 
gearbeitet haben", verrát Creative 
Director Chris Roberts vom unter- 
stützenden Studio Stellar Enter- 
tainment. Konkret heißt das: Alle 
Inhalte, die die Urfassung nach 
dem Launch spendiert bekam, sind 
diesmal von Beginn an mit an Bord. 
Dazu kommen 30 zusätzliche He- 
rausforderungen in Form von Mei- 
lensteinen, die die Gesamtspielzeit 
nochmals um satte sechs Stun- 
den aufplustern. Danach habt ihr 
noch die Möglichkeit, in den Freie- 
Fahrt-Modus zu wechseln und zu 
den Radioklängen von Deadmaub5, 
Pendulum oder Bad Religion die 
abwechslungsreiche, an Kaliforni- 
en angelehnte Spielwelt zu erkun- 
den. Wirklich viel zu sehen gibt es 
dort aber nicht. Klar, ihr könnt Ab- 
kürzungen finden, die euch in spä- 
teren Rennen nützlich sein können. 
Collectibles oder Aktivitäten wie 
die aus NFS: Heat bekannten Ra- 
darfallen und Weitsprünge gibt es 
aber nicht. Einzig der Fotomodus 
bietet noch etwas Tiefe. Der wurde 
im Remaster um einige zusätzliche 
Optionen und Filter ergänzt. 


Was gibt’s Neues? 

Zudem könnt ihr während eu- 
rer Foto-Sessions auch gut den 
grafischen Feinschliff begutach- 
ten. Bewundern wäre vielleicht 
etwas zu hoch gegriffen. Im Ver- 
gleich zum zehn Jahre alten Origi- 
nal sieht die Neuauflage selbstver- 


ständlich besser aus: Die Texturen 
sind höher aufgelöst, die ist Sicht- 
weite verbessert und die Beleuch- 
tung überarbeitet. Da hier aber im- 
mer noch mit derselben Engine wie 
2010 gearbeitet wird, haut die Op- 
tik auch nicht vom Hocker. Daran 
ändert selbst der extra Grafik-Mo- 
dus nichts, der 4K-Auflösung und 
30 FPS statt der standardmäßigen 
1080p und 60 FPS bietet. 

Dafür wurden die Garage sowie 
die Benutzeroberfläche nochmal 
generalüberholt und alle Videose- 
quenzen reskaliert, wodurch die 
zehn freischaltbaren Auto-Show- 
case-Clips auch heute noch was 
hermachen. Über den Fuhrpark 
selbst kann man das indes nur be- 
dingt sagen: Zehn Jahre alte Ka- 
rossen wie der Mazda RX8 oder 
der BMW Z4 hauen 2020 wohl 
keinen mehr um, zumal Hot Pur- 
suit auch noch komplett auf Leis- 
tungs- und Optiktuning verzichtet. 
Post-Launch wird zwar ein Folien- 
Editor nachgereicht, mit dem ihr 
eure Wagen individuell bekleistern 
könnt, zu anderen DLCs oder Mi- 
krotransaktionen wollte man uns 
aber nichts sagen. 

Stattdessen hoben die Macher 
abschließend nochmal die soziale 
Komponente von Hot Pursuit her- 
vor. In deren Fokus steht das Auto- 
log-Feature, das euch die Möglich- 
keit gibt, euch schnell und einfach 
mit Freunden zu verbinden, Leis- 
tungen zu vergleichen und einan- 
der herauszufordern. Entweder 
asynchron, indem ihr Bestzeit an- 
derer toppt, oder auch ganz klas- 
sisch im Multiplayer-Modus. Hier 
steht neben simplen Rennen etwa 
auch die „Interceptor“-Spielva- 


riante zur Auswahl, wo ihr euch 
zu acht eine Verfolgungsjagd zwi- 
schen Cops und Rasern liefert — 
dank Crossplay sogar plattform- 
übergreifend und im Gegensatz 
zum Singleplayer ohne Gummi- 
band-Effekt. Ob das aber auch 
reicht, um Spieler von der Konkur- 
renz oder dem letztjährig erschie- 
nenen Need for Speed: Heat loszu- 
eisen? So richtig überzeugt sind wir 
da noch nicht. DAVID BENKE 


Meinung 

„Kein schlechtes 
Remaster, aber ein gefühlt 
etwas überflüssiges." 


David Benke Redakteur 


Warum nicht Underground 2 Remastered? Das ist 
die Frage, die mir nach dem ersten Blick auf das 
neue Need for Speed nicht aus dem Kopf geht. Da 
entscheidet sich EA endlich mal dafür, einen Teil 
der Racer-Reihe neu aufzulegen, und dann wird 
es Hot Pursuit? Für mich absolut unverstánd- 
lich! Abgesehen davon sehe ich einfach nicht, 

an wen sich der Titel richten soll. Klar, Criterion 
Games und Stellar Entertainment haben hier kein 
schlechtes Spiel abgeliefert. Das Gameplay ist 
kurzweilig, die Cop-Perspektive sorgt für frischen 
Wind, in Sachen Präsentation und Umfang macht 
die Neuauflage auch was her. Aber reicht das? 
Racing-Fans ohne Kenntnisse des Original finden 
heute bestimmt Genrevertreter, die ihnen mehr 
zu bieten haben - beispielsweise Tuningoptionen 
oder Autos, die sich wirklich unterschiedlich 
steuern. Und ob es wirklich so viele Nostalgiker 
gibt, die sich Hot Pursuit zurückwünschen, halte 
ich persónlich zumindest mal für fragwürdig. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften eine Preview-Fassung des Rennspiel- 
Remasters bereits ausgiebig spielen. Zwar nur auf 
dem PC, aber man kann ja nicht alles haben. 


Electronic Arts 


TERMIN 6. November 2020 
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Retro deluxe: Prodeus zelebriert unkomplizierten Ballerspaß im Doom-Format, 
kombiniert die Oldschool-Action aber mit moderner Technik. 


JTER | Ihr habt von „Re- 
iro die Schnauze voll? Dann macht 
ihr um Prodeus besser einen gewal- 
tigen Bogen. Der Ego-Shooter zele- 
briert knallharten Ballerspaß der al- 
ten Schule und huldigt Klassikern 
wie Doom oder Quake. Mit schicker 
Retro-Ästhetik, hohem Tempo und 
eimerweise Pixelblut steht Prode- 
us für schnörkellose Action, die ge- 
nau wie schon Dusk oder lon Fury 
den Geist der 90er Jahre beschwórt. 
Der Indie-Geheimtipp startet am 10. 
November auf dem PC in den Early 
Access, wir hatten aber schon vorab 


die Móglichkeit, zwei Levels aus der 
Beta durchzuspielen und kónnen 
euch so einen Ersteindruck liefern. 


Wer braucht schon Story? 

Prodeus entsteht in erster Linie bei 
Mike Voeller und Jason Mojica. Ein 
gerade mal zweikópfiges Team? Das 
klingt zwar nach wenig, allerdings 
bringen beide Entwickler jede Men- 
ge Erfahrung mit: Unter anderem 
haben sie schon an Shootern wie 
Singularity, Bioshock Infinite und 
diversen Raven-Software-Titeln ge- 
arbeitet, die wissen also, wie man 


Grafikmonster: Wer mag, fan. die stark ciis Geg er auch als schärfere 
3D-Modelle anzeigen lassen. Dabei geht allerdings etwas vom Retro-Charme flötem 
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Action ordentlich in Szene setzt. 
Eine Story scheint sich das Ent- 
wicklerduo allerdings gespart zu 
haben: Sollte Prodeus irgendwo 
So etwas wie eine Handlung ver- 
bergen, haben wir rein gar nix da- 
von gesehen. Macht aber nix, denn 
letztendlich setzt Prodeus eh auf 
das gleiche Spielprinzip, das man 
schon aus Doom oder Duke Nukem 
3D kennt: Ihr müsst verschachtel- 
te, clever designte Levels durch- 
queren, hordenweise Gegner weg- 
holzen, Schlüssel finden und damit 
verschlossene Türen óffnen. Euch 


erwartet dabei keine durchgeskrip- 
tete Korridor-SchieBbude à la Call 
of Duty, sondern in sich geschlos- 
sene Level-Labyrinthe, in denen ihr 
irgendwie den Ausgang erreichen 
müsst. Damit ihr dabei nicht den 
Überblick verliert, ist auch eine 
gute 3D-Kartenfunktion an Bord. 
Mehr Hilfestellung, etwa in Form 
von Zielmarkierungen oder einem 
Kompass, gibt's allerdings nicht. 


Doom lässt grüßen 
Prodeus ist auf Ballerspaß der ganz 
alten Schule ausgelegt und spielt 


Entschlackt: Prodeus setzt auf derbe Action ohne Schnörkel. Schlüssel finden, 
Türen öffnen, Ausgang erreichen — mehr haba die Demo-Level nicht zu bieten. 
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F "E I 
Baukasten: Am PC erstellen wir mit einem Editor eigene Levels. Ob und wie 
die Community-Werke auch in den Konsolenfassungen landen, ist noch unklar. 


hier seine Stárken aus. Mit Shot- 
gun, Maschinenpistole, Minigun, 
Blitzwumme und Granatwerfer be- 
kommt man schon im zweiten De- 
mo-Level ordentlich was in die Hand 
gedrückt, die Knarren machen alle- 
samt Spaß und fühlen sich schön 
kráftig an. Moderne Features wie 
Upgrades oder Erfahrungspunkte, 
die beispielsweise ein Project War- 
lock auszeichnen, scheint es in Pro- 
deus aber nicht zu geben. Ihr sam- 
melt Waffen und Munition, Punkt. 

Gegner spawnen oft einfach in 
die Levels hinein, das erinnert nicht 
nur optisch stark an Doom 3. Unfai- 
re Situationen, in denen die Feinde 
plótzlich von hinten angreifen oder 
sinnbefreit aus irgendeiner dunk- 
len Ecke herausspringen, sind uns 
allerdings noch keine begegnet, da 
scheint alles am richtigen Platz zu 
sein. Auch die Steuerung flutscht 
(zumindest am PC) wie geschmiert 
und im Optionsmenü kann man sich 
viele Details (etwa das standardmä- 
Big viel zu große HUD) seinen Wün- 
schen anpassen. 


Retro trifft moderne Technik 

Überraschungserfolge wie Dusk, lon 
Fury oder Amid Evil haben es vor- 
gemacht: Retro-Ästhetik, die mo- 
derne Technik mit einem altmodi- 
schen Look verbindet, ist wieder 
„in“ Auch Prodeus schlägt in diese 
Kerbe, macht optisch aber im Ver- 
gleich noch deutlich mehr her, denn 
die Entwickler bringen hier zeitge- 
mäße Rendertechnik zum Einsatz. 
So glánzt die pfeilschnelle Optik zum 
Beispiel mit sehr schóner Beleuch- 
tung und jeder Menge Blut- und Par- 
tikeleffekten, die in den Kàmpfen 
prima zur Geltung kommen. Ande- 
rerseits werden die Gegner stark ver- 
pixelt dargestellt, sodass sie an die 
matschigen 2D-Sprites von Doom 
oder dem frisch de-indizierten Dark 
Forces erinnern. Dabei bestehen die 
Feinde eigentlich aus hübschen 3D- 
Modellen, die nur optisch verfremdet 
werden. Wer sich selbst davon über- 
zeugen will, kann im Optionsmenü 
ein entsprechendes Hákchen set- 
zen, dann werden die Gegner ohne 
Pixelfilter in 3D gerendert und se- 


N | 


Doppelt schellt's besser: Mit zwei Maschinenpistolen > 
mähen wir uns durch die stupiden Gegnerhorden. 
> » CT E 
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Oldschool: Gegner spawnen ähnlich wie in Doom 3 einfach in die Levels hinein. 
Nicht originell, aber im Grunde ließe sich das über das gesamte Spiel sagen. 


hen etwas moderner aus. Wer es da- 
gegen lieber noch mehr retro mag, 
kann die gesamte Auflösung sogar 
in mehreren Schritten reduzieren. 
Nach ein paar Minuten in 360p fühlt 
man sich glatt in die Zeit von Doom 
oder dem Shooter-Klassiker Descent 
zurückversetzt, als Auflösungen jen- 
seits von 320x240 Pixeln noch wilde 
Zukunftsmusik waren. 


Editor für Langzeitspaß 

Neben dem Basisspiel hat Prodeus 
auch noch einen mächtigen Editor 
im Gepäck, der auch schon in der 
Early-Access-Version enthalten ist. 
So habt ihr die Möglichkeit, mit re- 
lativ geringem Aufwand neue Levels 
und ganze Kampagnen zu basteln. 
Das Tool macht auf dem PC einen 
gelungenen Eindruck, beispielswei- 
se könnt ihr eure Kreationen direkt 
im Editor ausprobieren und müsst 
dazu keine langen Umwege oder La- 
depausen hinnehmen. Außerdem ist 
direkt im Spiel auch ein Browser ein- 
gebaut, mit dem ihr Levels tauschen 
und bewerten könnt. Für Levelnach- 


schub dürfte also gesorgt sein. Der 
Editor soll außerdem in Zukunft ste- 
tig erweitert werden, damit die Com- 
munity immer neue Möglichkeiten 
hat, sich einen Retro-Shooter nach 
Maß zu bauen. Fraglich bleibt al- 
lerdings, ob der Editor auch in den 
Konsolenfassungen verfügbar sein 
wird oder ob man hier wenigstens 
auf die Community-Levels zugrei- 
fen kann. Prodeus wird neben dem 
PC nämlich auch für PS4, Xbox One 
und Nintendo Switch erscheinen, 
einen Releasetermin für das fertige 
Spiel gibt's noch nicht. Dafür steht 
jetzt erst mal die Early-Access-Pha- 
se an, die zumindest auf dem PC a 

10. November startet. ` FEL 


unkompliziert 
Felix Schütz Redakteur 


Die einfachen Gerichte sind ja oft die besten. 

In dem Fall wäre Prodeus wohl so etwas wie ein 
knusprig-frisches Butterbrot mit einer dicken Kelle 
Blut drüber. Will sagen: Das hier wird kein Shooter, 
der eine große Geschichte erzählen, neue Wege 
beschreiten oder mit frischen Ideen punkten will. 
Prodeus serviert einfach derben Ballerspaß der 
alten Schule und könnte damit voll ins Schwarze 
treffen: Die Action fetzt wie in den 1990ern, das 
Leveldesign wirkt durchdacht und die pfeilschnelle 
Grafik vermixt auf gelungene Weise altmodische 
Asthetik mit modernen Rendertricks. Das hat 
schon in den Probelevels viel Spaß gemacht, auch 
wenn es mich zu keinem Zeitpunkt überraschen 
konnte. Mir persönlich wäre ja ein kleines Upgrade- 
System für die Waffen noch ganz recht gewesen, 
aber auch so scheint Prodeus auf einem guten Weg 
zu sein — zumal der Editor auch auf lange Sicht 
neuen Levelnachschub verspricht. 


D: isere Meinung: 
Wir spielten zwei Levels aus der PC-Fassung. Dabei 
handelte es sich um eine Beta, die noch vor dem 


Early-Access-Start am 10. November spielbar war. 


Infos 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play?-Mitarbeiter ihr heißersehntestes 


Spiel der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


Assassin's Creed: Valhalla 


,Danke: Ein Mix 
aus Neu und Alt, 
viel Blut, Bier und 
nordische Kultur." 


Schärft die Äxte, liebe Gefährten: Mit Teil Acht, dem 
Wikinger-Epos Valhalla, erwarten uns clevere Ver- 
besserungen traditioneller Spielprinzipe, taufrische 
Elemente sowie eine längst überfällige Renaissance 
beliebter Stealth-Elemente aus vergangenen Zeiten. 


Manche können gar nicht genug Zeit im DNA lesen- 
dem und Erinnerungen rekonstruierendem Animus 
verbringen, andere hingegen bekommen bereits beim 
ersten Gedanken an die immer gleichen Simulatio- 
nen unterschiedlicher Epochen der menschlichen 


Dirt 5 


„Endlich wieder 
ein Racer, der 
sich nicht zu 
C ernst nimmt!" 


,Unser neues Rennspiel ist so realistisch, dass sogar 
ein feuchter Furz des Fahrers Auswirkungen auf die 
Steuerung des Vehikels haben wird. Wir haben das 
sogenannte feuchte Fahren von erfahrenen Piloten 
testen lassen. Bla bla bla ..." 


Solche oder so áhnliche Aussagen von Rennspiel- 
Entwicklern bin ich mittlerweile echt leid. Als müsse 
zwanghaft alles irgendwie super realistisch sein oder 
zumindest in der Realitát begründet. Selbst meine 
geliebten Sim-Cade-Games setzen darauf. Argh! Da- 
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Geschichte sowie dem stetigen Verlust der zu Beginn 
etablierten Spiel-Identität ein kaum unterdrückba- 
res Übelgefühl. Vollkommen in Ordnung, ich jedoch 
geselle mich — wenig überraschend — zur ersten der 
beiden aufgezáhlten Gruppierungen. Mit Teil Eins aus 
dem Jahr 2007 begann eine wundervolle Reise, die 
zwar den ein oder anderen Ausfall verkraften musste 
(Assassin's Creed 3, Assassin's Creed: Revelations), 
jedoch eine Vielzahl an großartigen Highlights bot. 
Der bisherige Hóhepunkt der 
Serie? Ganz klar das fantas- 
tische Assassin's Creed IV: 
Black Flag. Eine durchdach- 
te und runde Spielerfahrung 
Sowie das enorm spannende 
goldene Zeitalter der Piraterie 
in der umkämpften Karibik 
kreierten ein Werk, welches 
zu den besten seines Genres 
zählt. Diesmal, mit Assassin's 
Creed Valhalla, könnte uns 
ein ähnliches Feuerwerk er- 


bei hatte Dirt 3 doch gezeigt, wie man beides verei- 
nigt. Also, Realismus und puren Rennspaß. In Dirt 4 
hingegen steckte meiner Meinung nach zu viel Dirt 
Rally drin. Obwohl die kreative Ausrichtung der Code- 
masters-Reihe recht schizophren anmutet, bin ich 
deshalb froh, dass sich Dirt 5 wieder mehr an Dirt 2 
orientiert. Der Titel überzeugte mit einer Trendsport- 
artigen Festival-Präsentation und die Rennen selbst 
mit purem Fahrspaß über teils herrlich schlammige 
Strecken. Kurz gesagt: Das 
Rennspiel bot spielerisch eben 
eine gute Mischung aus Simu- 
lation und Arcade-Racing mit 
Fokus auf Letzteres und nahm 
sich selbst nicht sonderlich 
ernst. Genau das versprechen 
mir auch die bislang gezeigten 
Gameplay-Szenen von Teil 5, 
wo alles schön bunt ist und 
wohl sogar das Wetter (leicht 
übertriebene) Auswirkungen 
auf den Rennverlauf haben 


warten. Das Setting reiht sich schon jetzt zu den 
spannendsten der Serie, außerdem gibt es unzählige 
Verbesserungen in Bezug auf den enorm überfüllten 
Vorgänger: Bedeutungslosem Loot-Überfluss darf 
"Ha det!"(Tschüss!) gesagt werden, mehr Ressourcen 
sind diesmal in die Story und das Quest-Design ge- 
flossen und es gibt mehr Anpassungsmöglichkeiten 
für den eigenen Charakter. Ach, und Stealth feiert 
endlich sein überfälliges Comeback! Gut? Gut. 


Nachbarn, Gefährten, Familie .. 
Siedlungs-Management ist ein zentraler Aspekt in Valhalla. 


kann, wenn beispielsweise ein Sturm tobt. Genau das 
will ich von einem Rennspiel und vor allem von dieser 
Serie. Ich muss nicht zum hunderttausendsten Mal 
in den letzten drei Jahren über Brands Hatch fahren. 
Ich will Schlamm, ich will Drifts, ich will Vollgas! Renn- 
spiele, die bierernst sind, gibt es mittlerweile echt 
genug, da tut so ein leicht abgedrehtes Spektakel 
mal wieder gut. Ich hoffe nur, dass Codemasters auch 
endlich mal wieder genügend Umfang bietet. 


Dirt 5 verspricht heiße Rennspiel- 
Action mit arcadigem Einschlag. 


Oyberpunk 2077 


,Ich befürchte 

deutlichen 
Schlafmangel 
im November." 


Matthias Dammes 


Der Augenblick, diesen Kasten zu schreiben, war in 
diesem Jahr schon mehrfach fast da, nur um dann im 
letzten Moment doch wieder verlegt zu werden. Ur- 
sprünglich sollte Cyberpunk 2077 schon Mitte April er- 
scheinen, aber jetzt scheint es endlich soweit zu sein. 


Das neue Rollenspiel-Epos von CD Projekt Red ist das 
wohl mit Abstand meisterwartete Spiel des Jahres. 
Kein Wunder, denn mit dem genialen The Witcher 3 
haben sich die Entwickler aus Polen einen unglaub- 
lichen Vertrauensvorschuss erarbeitet. Es wird nicht 


Genre: Action-Rollenspiel || 


weniger erwartet, als das die Macher ihr eigenes Meis- 
terwerk von 2015 noch einmal übertreffen und die 
Messlatte für Rollenspiele erneut auf unerreichbare 
Hóhen legen. Solch eine Erwartungshaltung kann na- 
türlich auch gefáhrlich sein und zu Enttáuschungen 
führen. Was ich bisher vom Spiel sehen und selbst aus- 
probieren konnte, hat aber bereits einen fantastischen 
Eindruck gemacht. Wirklich vergleichen wird man es 
mit dem Witcher nicht kónnen, da sich allein aufgrund 
des Settings schon Unterschie- 
de ergeben. So ist die Spielwelt 
von Night City zwar kleiner als 
die von The Witcher 3, aber da- 
für verfügt sie über Vertikalität, 
wodurch es mindestens genau 
So viel zu entdecken geben 
wird. Gespannt bin ich beson- 
ders, ob es den Entwicklern 
wieder gelingt eine so wunder- 
bare Synergie aus Haupt- und 
Nebenquests zu erzeugen und 
diese vielleicht sogar noch zu 
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perfektionieren. Skeptisch bin ich nach wie vor ein 
wenig über die First-Person-Perspektive. Nicht weil ich 
so nicht spielen mag. Sie ergibt im Kontext von Cyber- 
punk sogar sehr viel Sinn und spielt sich super. Aber 
wenn ich ein Rollenspiel spiele, in dem ich aufwendig 
meinen eigenen Charakter entwerfe und ihn im Verlauf 
des Spiels auch immer wieder optisch aufwerte, dann 
will ich ihn verdammt nochmal auch hin und wieder 
sehen, und zwar nicht nur im Charaktermenü. | 


ki 
Braindance mit Judy ist nur eine der spannenden“. 
Tätigkeiten, die uns in Night City erwarten. 


XIII ist das I. Re- 
make eines XVII 
Jahre alten Spiels, 
das mir damals, 
als ich XVI war, gut 
gefallen hat." 


So, ich habe jede Menge Rómische Zahlen verwen- 
det, was beweist, dass ich sehr, sehr klug bin. Nach- 
dem das geklärt ist, wende ich mich nun dem Spiel zu. 


XIII habe ich damals auf der PS2 oder der ersten Xbox 
(weiß ich nicht mehr genau) sehr gerne gespielt. Und 
kann man das glauben, BEN BECKER sprach damals 
im Deutschen die Hauptfigur. Ist mir zwar reichlich egal 
und falls ich jemals wusste, wer BEN BECKER ist, habe 
ich es inzwischen wieder vergessen, aber damit wurde 
dereinst massiv geworben. Nun ja. Jetzt könnte ich na- 


ckler: CD Projekt Red || Hersteller: CD Projekt Red || Te 


türlich googeln, wer diesmal der deutsche Sprecher ist, 
falls es ne Synchro gibt, aber mei, der Tag hat ja auch 
nur 24 Stunden. Jedenfalls, XIII! Basierte damals und 
basiert auch heute noch auf einer franko-belgischen 
Thriller-Comicreihe, die ihren Anfang 1984 nahm und 
bis heute in 27 Teilen fortgesetzt wurde. Darin spielt 
man einen Agenten mit der schönen, titelgebenden 
Nummer als Name, dafür aber ohne Gedächtnis. Spiele- 
risch ist's ein sehr klassischer, linearer und Story-inten- 
siver Shooter, also nix da Open 
World und Co. Neben einer Viel- 
zahl an Waffen hat man auch 
auf diverse Gadgets Zugriff, die 
einem helfen, wahlweise leise 
oder mit Karacho und Wumme 
in der Hand gegen die bösen 
Buben vorzugehen. Funktionier- 
te 2003 alles gut und wird wohl 
auch heute noch hinhauen, mal 
sehen aber, wie angestaubt ge- 
wisse Elemente heutzutage sind 
und was alles verändert wurde. 


ooter || Entwickler: Playmagic || Hersteller: Microids || Term 


Alleinstellungsmerkmal des Shooters ist auf jeden Fall 
der stimmige Comic-Look, der im Remake deutlich 
hübscher, stilistisch aber sehr nahe am Original daher- 
kommt. Passend zur Comic-Vorlage wird auch viel mit 
Panels, Bild im Bild und anderen grafischen Elementen 
gearbeitet. Übrigens: Anders als einst steckt nicht mehr 
Ubisoft, sondern Microids hinter dem Titel, die offenbar 
irgendwann die Rechte erworben haben. So, jetzt wisst 
ihr das also auch. Gern geschehen. | 


Große Knarren, bunte Grafik, aber etwas blutleer “zumindest dem 
aktuellen Trailer nach spritzt der Lebenssaft weniger als im Original. y. 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


Dirt5 

Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Hersteller: Codemasters 
Termin: 6. November 2020 


Genre: Aufbau-Strategie 


Nfs Hot Pursuit Remastered 
Genre: Rennspiel 

Entwickler: Stellar Entertainment L. 
Hersteller: Electronic Arts 

Termin: 6. November 2020 


Assassin's Creed: Valhalla 
Genre: Action-Rollenspiel 


Hersteller: Ubisoft 


Planet Coaster: Console Edition 
Entwickler: Frontier Developments 


Hersteller: Frontier Developments 
Termin: 10. November 2020 


Entwickler: Ubisoft Montreal 


Termin: 10. November 2020 


Marvel's Spider-Man: Miles Morales 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Insomniac Games 
Hersteller: Sony 

Termin: 12. November 2020 


CoD: Black Ops — Cold War 

Genre: Ego-Shooter 

Entwickler: Treyarch, Raven Software 
Hersteller: Activision 

Termin: 13. November 2020 


Cyberpunk 2077 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: CD Projekt Red 
Hersteller: CD Projekt Red 
Termin: 19. November 2020 


Empire of Sin 

Genre: Strategie 

Entwickler: Romero Games 
Hersteller: Paradox Interactive 
Termin: 1. Dezember 2020 


Twin Mirror 

Genre: Adventure 

Entwickler: Dontnod Entertainment 
Hersteller: Bandai Namco Ent. 
Termin: 1. Dezember 2020 


Immortals Fenyx Rising 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ubisoft Quebec 
Hersteller: Ubisoft 

Termin: 3. Dezember 2020 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Papa Emeritus VI. 
Spielt gerade: WoW, FIFA 21, hoffentlich bald PS5 
Schaut gerade: Daredevil, Star Trek: Discovery 


Hört gerade: Uada - Djinn; Shadowkiller — Dark Awakening; 
Soulburn - Noa's D'ark; Dark Tranquillity - Moment 

Und sonst: Steht ein stressiger Monat bevor: Watch Dogs, 
Assassin's Creed, Cyberpunk, PS5, Xbox X - da ist ne Menge 
zu tun. Auf der anderen Seite habe ich eigentlich noch echt 
viel Urlaub ...lol. 

Top-Titel der Ausgabe: Assassin’s Creed: Valhalla 


Flop-Titel der Ausgabe: Ride 4 


Katharina Pache // Fatso Forgotso 
Spielt gerade: Hades, Jackbox 7, Resogun mal wieder 
Schaut gerade: Trash 
Hört gerade: Kyuss 


Und sonst: Nutze ich den Herbst und bevorstehenden 
Winter, um mir Kleider für den nächsten Sommer im Internet 
zu bestellen, die ich frühestens in sechs Monaten ohne zu 
frieren tragen kann. Ergibt keinen Sinn und deprimiert mich, 
aber was ist schon nicht deprimierend in letzter Zeit? 
Top-Titel der Ausgabe: Hogwarts: Legacy 


Flop-Titel der Ausgabe: Alles andere 


David Benke // Ketzer 
Spielt gerade: FIFA 21 
Zuletzt geschaut: Drive, Die Verurteilten 


Zuletzt gehört: Das „Gespräch“ beziehungsweise Inter- 
view zwischen André Schürrle und Joko Winterscheidt. Hat 
ein paar interessante Einblicke ins Fußballgeschäft parat! 
Und sonst: Muss ich es jetzt einfach mal frei raus sagen: 


Ich freue mich nicht auf den Release von Cyberpunk 2077. 
Der bedeutet für mich einfach zu viel Arbeit. 


Top-Titel der Ausgabe: Crash Bandicoot 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Okunoka Madness 


Maci Naeem Cheema // Der, der aus dem Urlaub kam ... 
Schließt ENDLICH ab: The Last of Us 2 und Odyssey (uff!) 
Zuletzt geguckt: l'm Thinking of Ending Things 
Freut sich enorm auf: Cyberpunk 2077 und Valhalla! <3 


Und sonst: Wer braucht schon Herbst?! Man kann auch 
einfach direkt aus dem geliebten Sommer in die eisige Kälte 
und Dunkelheit des Winters springen ... kotz! Der Vorteil: Die 
besten Voraussetzungen für viel Gedaddel. Und dann kom- 
men auch noch solch Kracher auf uns zu (yay!). Ciao, Welt! 


Top-Titel der Ausgabe: Valhalla / Spider-Man 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Stofilüfter 
Liest gerade: Nana Kwame Adjei-Brenyah - Friday Black 
Schaut gerade: La Révolution, Moloch 


Hört gerade: Van Halen - Van Halen, ZZ Top - Tejas, Van 
Halen- Van Halen Il, The Kinks — Something Else By the 
Kinks, Van Halen - Women and Children First, Bob Dylan — 
Rough and Rowdy Ways, Van Halen — Fair Warning, Donald 
Byrd — Ethiopian Knights, Van Halen - Diver Down 


Und sonst: Haben die Trump wiedergewählt?! 
Top-Titel der Ausgabe: Crash Bandicoot 4 
Flop-Titel der Ausgabe: Okunoka Madness 
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Maria Beyer-Fistrich // Großer Grüner Arkelanfall 


Spielt gerade: Wenn ihr das hier lest, hoffentlich die neue 
Season in Diablo 3. 


Schaut gerade: The Haunting of Bly Manor (naja...), Star 
Trek: Discovery Season 3 und A Wilderness of Error 


Und sonst: Habe endlich gelernt, was Servicewüste 
Deutschland bedeutet. Drei Monate für einen Termin beim 
Orthopäden? Lächerlich! Versucht mal in Nürnberg einen 
Elektriker zu bekommen ... 


Top-Titel der Ausgahe: Yakuza: Like A Dragon 
Flop-Titel der Ausgabe: Port Royale 4 


Christian Dörre // Spinner vom Dienst 
Spielt gerade: FIFA 21, Ratchet & Clank 


Schaut gerade: Cobra Kai (unterhaltsam), The Monday 
Night War (sehr gut), Hubie Halloween (grauenhaft) 


Hört gerade: Bad Religion 


Und sonst: Nicht viel. Die Vorbereitungen für die Tests der 
ersten Next-Gen-Games laufen bereits. Wenigstens konnte 
ich vorher noch einen kurzen Abstecher zu Eltern und Hund 
machen, bevor allles im P$5-Wahn untergeht. WAAAH! 


Top-Titel der Ausgabe: Spider-Man: Miles Morales 
Flop-Titel der Ausgabe: Hogwarts: Legacy (kotz!) 


Lukas Schmid // Der Mann, den die 
Spielt gerade: Ori and the Will of the Wisps 
Schaut gerade: Lion King (2019). Naja. 
Hört gerade: The-Daily-Podcast 


Und sonst: Nu ja, jetzt kommt's auf einmal wieder daher, 
das Corona, nech? Ich warte nur darauf, dass ich wieder 
nicht in die Kletterhalle darf. Stand Mitte Oktober ist noch 
alles offen, aber wer weiß, wenn das Heft erscheint, hocke 
ich ja vielleicht schon im Bunker und esse Dosenbohnen. 


Top-Titel der Ausgabe: SPPPIDER-MAN!!! 
Flop-Titel der Ausgabe: ALLES WO NICHT SPIDER-MAN IS 


Spielt gerade: Die Sims 4 
Schaut gerade: Gilmore Girls — ein jährlicher Re-Run 
Hört gerade: Morbid — A true crime podcast 


Und sonst: Das böse „C“-Wort vermasselt mir meinen | 
Geburtstag UND Halloween. Tolle Wurst. Dafür hab ich gleich 
zwei neue Sofas, perfekt also für die kälteren Tage mit 
Tee, einem guten Buch, einem Harry-Potter-Marathon oder 
diversen Horrorfilmen. Es ist Spooky Season, Freunde! 
Top-Titel der Ausgabe: Crash Bandicoot 4 


Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 21 (Fußball stinkt) 


Dominik Pache // Kontra-Skater 


Spielt gerade: Factorio (PC), Jackbox 7, Yakuza 
Schaut gerade: Rohwedder, Sopranos 
Hört gerade: Schnipo Schranke 


Und sonst: Pünktlich zum Winteranfang habe ich den 
Katzen ein neues Skateboard gekauft. Natürlich interes- 
sieren sie sich aber für den Karton wieder deutlich mehr. 
Verwöhntes Pack! Muss ich wieder selbst damit fahren. 
Dabei haben sie es sich doch so gewünscht! 


Top-Titel der Ausgabe: Yakuza: Like A Dragon 
Flop-Titel der Ausgabe: Dirt 5 


Sparda-Bank 
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Veltraum-Action ins Star-Wars-U 


Í 


WELTRAUM-ACTION | Es war 
einmal vor langer Zeit, genauer 
gesagt in den 1990er bis frü- 

hen 2000er Jahren unserer 

Galaxis, in denen paradiesi- 

sche Zeiten für Rebellen- und 

imperiale Piloten herrschten. 

In dieser Zeit entstanden un- 
bestreitbare geistige Urväter 
von Star Wars: Squadrons. 

Im Jahr 1993, als 3,5-Zoll-Dis- 
ketten die dominierende Spezies 
unter den Datenträgern waren, ver- 
öffentliche LucasArts den damals 
so genannten Space-Combat-Sim- 
lator X-Wing. Der brillierte vor allem 
mit authentischen Soundkulissen, 
atemberaubender Grafik und einer 
simulationsartigen Steuerung, dank 
teils doppelter Tastaturbelegung, 
und bot zahlreiche Wendungen in 
einem spannenden Missions-De- 
sign verpackt. Bereits ein knappes 

Jahr später verglühten Joysticks 

im - verbesserten Nachfolger 

TIE Fighter, der euch zum 

ersten mal in einem Spiel 

jJ, auf die Seite des Im- 
periums führ- 


+ 
e) 


(em 
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te. Drei Jahre danach explodierte 
dem Autor dieser Zeilen die Tele- 
fonrechnung und fast das Modem, 
aufgrund durchgezockter Nächte 
des auf Mehrspieler ausgelegten X- 
Wing vs. TIE Fighter — diesmal deut- 
lich aufgehübscht dank 3DFX-Gra- 
fik-Effekten. 

In den späten 1999ern erschien 
mit X-Wing: Alliance der storylasti- 
ge, ebenfalls großartige und leider 
letzte Ableger, in dem ihr den Angriff 
auf den zweiten Todesstern miterle- 
ben durftet. Der Klassiker wird bis 
heute von einer treuen Fangemein- 
de modernisiert — mittlerweile sogar 
mit VR-Headset-Unterstützung. Be- 
sitzer des GameCube kämpften sich 
dann Anfang des 21. Jahrhunderts 
in der brillanten Rogue-Squadron- 
Serie, besonders in Rebel Strike und 
Rogue Leader durch fantastisch in- 
szenierte, actiongeladene und heu- 
te noch optisch imposante Ein- 
zelspieler-Missionen. Danach war 
schwer zu sehen, was die Zukunft 
bringt und für eine sehr lange Zeit 
verhallten Star-Wars-Spiele mit rei- 
ner Weltraum-Action wie Explosio- 
nen im Vakuum. 

Um so überraschender war für 
alle im Juni diesen Jahres die An- 
kündigung zu Star Wars: Squa- 
drons, das sich aufmacht, die- 
se endlos währende Durststrecke 
zu beenden. Bereits vier Monate 


, danach dürft ihr euch selbst ins 


Cockpit schwingen, um dem Impe- 
rium UND den Rebellen erneut das 
Fürchten zu lehren. 


Fantastisch inszeniert 
Das Folgende ist spoilerfrei, ver- 
sprochen! Nach zwei spannen- 
den Prolog-Missionen befördert 
euch Star Wars: Squadrons in die 
Zeit kurz nach der Zerstörung des 
zweiten Todessterns. Die Reste der 
imperialen Flotte wollen die Vor- 
herrschaft in der Galaxis zurück- 
zugewinnen, während die ehe- 
maligen Rebellen den Aufbau der 
neuen Republik bemühen. Dabei 
kommt es natürlich zu zahlreichen 
Konflikten zwischen den Parteien. 
Ihr schwingt euch für die Missionen 
abwechselnd auf den Pilotensitz 
des Vanguard- (Neue Republik), 
sowie Titan-Squads (Imperium) 
und taucht damit in eine neue, 
spannende Geschichte auf beiden 
Seiten des galaktischen Konflikts 
ein. Diese führt euch nicht nur in 
gefährliche Kämpfe weit hinter den 
feindlichen Linien, sondern macht 
euch mit neuen und auch ein paar 
bekannten Charakteren vertraut. 
Ihr spielt also permanent gegen 
euch selbst — witzige Idee. 
Bombastisch inszeniert und 
übrigens auch ausgezeichnet in 
deutscher Sprache synchronisiert 
ist die Kampagne über 14 Missi- 
onen mit grandiosen Zwischen- 


Im Besprechungsraum werden euc i " 


eure neuen Einsatzziele mitgeteilt: 


sequenzen verbunden. Zwischen 
den Aufgaben bestaunt ihr nicht 
nur Hangars und Schiffe, sondern 
unterhaltet euch mit NPC-Kolle- 
gen eures aktuellen Squads, die 
ihre Sicht zu den Geschehnissen 
schildern und Informationen zum 
Verlauf der Geschichte beitragen 
— oder manchmal auch nur über 
ihren Alltag schwadronieren. 

Sitzt ihr endlich am Steuer- 
knüppel eures Anfangs fest zuge- 
teilten Jágers, folgt ihr zu Beginn 
einer Mission oft einem Komman- 
do-Schiff, begleitet einen Konvoi, 
donnert durch den Hyperraum 
oder patrouilliert. Doch sobald die 
Action los geht, habt ihr volle Hand- 
lungsfreiheit — verliert aber die Auf- 
gaben dabei móglichst nicht aus 
den Augen! Übrigens, wer auf Er- 
kundungstour gehen will, stößt ir- 
gendwann leider unweigerlich auf 
unsichtbare Barrieren, deren Über- 
schreitung meist durch Warnung 
zum Umkehren und Schaden am 
Schiff abgestraft wird — schade. 

Das stórt jedoch gewillte Pilo- 
ten nicht weiter, denn die Szena- 
rien sind stets abwechslungsreich 
gestaltet und bescháftigen oft bis 
zu einer halben Stunde pro Missi- 
on. Von Konvoi-Eskorten über Dog- 
Fights bis hin zu Angriffen auf Groß- 
kampfschiffe und gefährlichen 
Schlachten in Asteroidenfeldern 
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wird euch viel geboten. Permanen- 
tes Funkfeuer eurer Staffel-Gefähr- 
ten erklärt dabei stets die nächsten 
Schritte und heizt die Stimmung 
auch gern mal an. 


Viel (ge-)Knall im Weltall 

Auch wenn ihr euch die meiste Zeit 
im faden Weltall aufhaltet, präsen- 
tiert sich jede Mission in immer 
neuen, abwechslungsreichen Um- 
gebungen, untermalt mit spekta- 
kulären Explosionen, Wolkenbrü- 
chen aus massiven Lasersalven, 
sowie liebevoll detaillierten Schif- 
fen und Objekten. 

Dank der für Star Wars typi- 
schen, wiedererkennbaren An- 
triebs-Geráusche der Rebellen- 
Schiffe und imperialen Jäger fühlt 
ihr euch mitten im Geschehen. 
Unterstützt wird das audiovisuelle 
Erlebnis durch neue und alte Mu- 
sikstücke, die sich den jeweiligen 
Situationen stimmungsvoll anpas- 
sen. Das ihr euch bei Gefechten 
ausschließlich in den detaillierten 
Cockpits wiederfindet, trägt seinen 
Teil zum Simulations-Gefühl bei. 
Auf eine Third-Person-Option, also 
der Blick aus der Sicht hinter dem 
Schiff wurde verzichtet. Die be- 
kommt Ihr höchstens in der „Kill- 
Cam“, also nach eurem virtuellen 
Ableben in Mehrspieler-Gefechten 
zu sehen. Das ist eine nachvollzieh- 


Explosionen sehen nicht nur hübsch aus, sondern machen 
auch ordentlich Krach auf den Boxen/Kopfhörern. 


bare Design-Entscheidung, damit 
alle Spieler, vor allem im Mehrspie- 
ler-Modus keine besonderen Vor- 
oder Nachteile haben — vielleicht 
abgesehen vom Einsatz von VR- 
Headsets. Doch dazu später mehr. 
Schritt für Schritt zum Ass-Piloten 
Mit voranschreitendem Kampa- 
gnenverlauf erlernt ihr Schrittweise 
den Umgang und vor allem die Un- 
terschiede der einzelnen Schiffsty- 
pen auf beiden Seiten. Ihr fliegt dazu 
natürlich irgendwann mal jeden Jä- 
ger, Bomber, Abfang- und Support- 
Jäger und dürft diese später vor dem 
Start selbst wählen und dann mit 
komponentenbedingten Vor- und 
Nachteilen herumexperimentieren. 
Schon sehr bald meistert ihr 
Driften und Ausweichmanöver, un- 
ter anderem wenn euer Schiff ins 
Visier genommen wurde und Rake- 
ten euch das Leben schwer machen 
wollen. Irgendwann schlagt ihr bei- 
nahe automatisch Haken, wie Ha- 
sen auf der Flucht vor Fressfeinden. 
Der Umgang mit der Energiever- 
waltung sollte euch möglichst bald 
ins Blut übergehen, damit schnel- 
le Wechsel zwischen Manövern, 
Schildaufladung und Waffen-Ener- 
gie locker von der Hand gehen. 
Hierzu dürft ihr übrigens auf Hilfe- 
Einstellungen zurückgreifen, die die 
Energieverwaltung vereinfachen 
oder wunschgemäß modifizieren. 


Befehlsvergabe, so genannte 
Squad Commands, sind schnell er- 
teilt, um beispielsweise Gegner von 
euren Staffelmitgliedern angreifen 
zu lassen, während ihr euch mit an- 
deren Zielen beschäftigt oder für 
euer Schiff neue Bewaffnung an- 
fordert. Vier Schwierigkeitsgrade 
lassen euch dabei die Wahl, ob ihr 
eher einen ruhigen Flug erlebt oder 
jeder Pilotenfehler direkt zu eurem 
Ableben führt. Enthusiasten dür- 
fen übrigens sämtliche Ul-Elemen- 
te wie Ziel-Anzeigen abstellen, be- 
ziehungsweise einzeln aktivieren 
und sich rein auf die Cockpit-Ele- 
mente konzentrieren, um ein ge- 
wünscht authentisches Spielgefühl 
zu erzielen. Nur die bis etwa zur 
Mitte der Kampagne häufigen Un- 
terbrechungen der Tutorial-Fenster 
könnten stören, denn die pausie- 
ren jedes Mal das Spielgeschehen. 


Gesucht: 

Mehr Spiel im Mehrspieler 

Um euch mit den verschiedenen 
Schiffstypen vertraut zu machen, 
legen wir euch den Trainings-Mo- 
dus ans Herz, denn jedes Modell 
fliegt sich komplett anders. Es gibt 
zwar auf beiden Seiten die glei- 
chen Schiffs-Typen, selbst diese 
unterscheiden sich aber in Details 
wie Geschwindigkeit, Wendigkeit 
und in ihrer Handhabung. Vernach- 
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hen Elemente wie Energieverwaltung und Ziel-Informationen.®, 
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Rote Staffel 


GEWOHNLICH 

Die Rote Staffel ist verantwortlich für 
die Zerstörung des ersten Todessterns 
und eine der ältesten und 
verlässlichsten Sternenjäger-Staffeln 
der Rebellenallianz. 


Kauf nicht moglich ( 4 200) 
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lássigt also erst mal keine der bei- 
den Fraktionen. 

Ihr könnt euch anschließend 
online in den gerade mal zwei Modi 
„Weltraumgefecht“ und „Flotten- 
kampf“ auf je sechs Karten austo- 
ben. In Weltraumgefechten mes- 
sen sich fünf Rebellen gegen fünf 
imperiale Spieler in klassischen 
Dog-Fights — dazu stehen alle Jä- 
ger zur Verfügung. 

Flottenkämpfe sind hingegen 
ein Stück komplexer mit drei Pha- 
sen und drei unterschiedlichen He- 
rangehensweisen. Diesen Modus 
bestreitet ihr entweder mit KI-Be- 
gleitern, kooperativ mit Freunden, 
oder als gewertete PvP-Varian- 
te mit vier menschlichen Partnern 
gegen fünf andere Spieler. Hierbei 
müsst ihr Großkampfschiffe eurer 
Flotte verteidigen, wáhrend ihr die 
gegnerischen vernichtet. In der ers- 
ten Phase schlagt ihr euch gegen 
Sternenjáger (Spieler und NPCs) 
durch, danach zerstört ihr Groß- 
kampfschiffe und zuletzt das Flagg- 
schiff des Gegners. Leider verfügen 
nur die Flottenkämpfe aktuell über 
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gewertete Spiele mit einem Rang- 
System. Durch Aufstiege bekommt 
ihr Ränge und Titel, die dann kos- 
metische Belohnungen freischal- 
ten. Motive Studios muss hier 
dringend nachlegen, denn die ge- 
ringe Schiffsauswahl und die maue 
Mehrspieler-Sektion ist schneller 
durchlebt als ein unbewaffneter 
Ausflug in ein Rancor-Nest. 


Mikrotransaktionen 

sind in Carbonit eingefroren 
Dank des Verzichts auf Mikro- 
transaktionen steht Star Wars: 
Squadrons auf der hellen Seite 
der Macht. Mit erspielten Ehren- 
punkten aus den Mehrspieler-Ge- 
fechten schaltet ihr optische Ver- 
besserungen wie neue Helme, 
Pilotenanzüge, Emotes und Sie- 
gerposen frei. Spielereien, wie Wa- 
ckelkopffiguren und Hologramme 
verschlimmbessern eure Cockpits. 
Fade Schiffslackierungen dürft ihr 
mit neuen Farbgebungen und Em- 
blemen versehen. Durch erreich- 
te Ränge bzw. Titel in gewerte- 
ten Mehrspielerschlachten gibt es 
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Bei beiden Fraktionen kann die Optik des Piloten jederzeit frei geändert 


werden. Kosmetisches wie Uniformen müsst ihr zuvor freispielene nen 
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dann noch spezielle epische und 
legendäre Freischaltungen, bei- 
spielsweise weitere Helme. 
Zusätzliche Ehrenpunkte könnt ihr 
übrigens in täglichen Herausforde- 
rungen erspielen. Einmalige Ope- 
rationsherausforderungen bauen 
auf einer bestimmten Anzahl von 
täglichen auf und können in einem 
Zeitraum von acht Wochen abge- 
schlossen werden. Als Belohnung 
gibt es nach Ablauf dieser Zeit ei- 
nen weiteren kosmetischen, epi- 
schen Gegenstand. 

Mit der zweiten Währung, den 
Requisitionspunkten, schaltet ihr 
Komponenten zur Leistungsver- 
besserung der Jäger frei. Vergleicht 
die Eigenschaften der Komponen- 
ten aber gewissenhaft, denn neue 
bringen nicht nur Verbesserungen, 
sondern verschlechtern im Gegen- 
zug auch oft Eigenschaften wie 
eure Schildenergie, Rumpf-Stabi- 
lität oder Feuerkraft. Dafür müsst 
ihr jede Komponente nur einmal 
freischalten und habt diese dann 
auf beiden Fraktionsseiten zur Ver- 
fügung. 


Volle Kontrolle 

Um dem, für einen Action-Titel, 
enormen Steuerungsumfang ge- 
recht zu werden, unterstützt Star 
Wars: Squadrons zahlreiche gän- 
gige Eingabegeräte, wie Joysticks, 
Controller, sowie Maus und Tasta- 
tur. Ihr solltet das füreuch am Bes- 
ten geeignete Bediengerät ausma- 
chen und vor allem konfigurieren, 
denn die Einstellungsmöglichkei- 
ten sind selbst auf einem Control- 
ler erstaunlich umfangreich. Ne- 
ben Schub-Kontrolle, Rotation und 
Neigung müsst ihr Kommunikation, 
Energieverwaltung, unterschiedli- 
che Arten des Anvisierens, Schild- 
Verteilung und zahlreiche weitere 
Features unterbringen. Einsteiger 
brauchen keine Angst zu haben, 
zur Unterstützung bietet Squa- 
drons diverse Hilfestellungen, wie 
automatisch das zuletzt beschos- 
sene Ziel ins Visier zu nehmen. 

Am Besten eignete sich in un- 
serem Test ein Joystick mit separa- 
ter Schubkontrolle, wie das Hotas 
T.Flight und das kostspieligere X52. 
Für die Hotas-Geräte gibt es bereits 
im Spiel integrierte Belegungsvor- 
lagen, die ihr aber dennoch euren 
Vorlieben entsprechend anpassen 
solltet. Mit einem Day-One-Patch 
erhielten übrigens auch PS4-Spie- 
ler die spezielle Unterstützung für 
Hotas-Eingabegeräte. 

Wir empfehlen die Button- 
Nummerierung eures Joysticks 
aufzuschreiben, oder direkt aus- 
wendig zu lernen. Denn gerade zu 
Beginn verwirren die Einblendun- 
gen der Button-Zugehörigkeiten 
enorm. Dafür fühlt sich der Flug- 
modus mit einem Joystick authen- 
tischer an, falls so etwas in einem 
Sci-Fi-Titel überhaupt möglich ist. 
Mit einem Controller profitiert ihr 
hingegen von Radial-Menüs für 
Schild-Verteilung, Kommunikati- 
on und Anvisier-Verhalten, die ihr 


Asteroidenfelder sehen schick aus, werden aber zu eurem Schrottplatz, 
wenn ihr hier nur gegnerischen Schiffen eure Aufmerksamkeit schenkt. 
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allerdings ebenfalls mit der Tasta- 
tur und auf dem Joystick aufrufen 
dürft. Für die erwähnten Optionen 
dürft ihr zudem entscheiden, ob ihr 
lieber die entsprechende Taste hal- 
ten wollt oder die Anzeigen direkt 
durch Drücken der Taste erschei- 
nen. Ihr habt also unglaublich vie- 
le Möglichkeiten, euch die perfek- 
te Kontrolle zu konfigurieren. Maus 
und Tastatur sind hingegen ein we- 
nig gewöhnungsbedürftig, gera- 
de durch den Radius-Bereich der 
Maus selbst, die Bewegungsweite 
und Geschwindigkeit definiert. 

Verfügt ihr über ein VR-Head- 
set entfaltet sich für euch eine 
noch tiefer gehende Immersion, 
da ihr vor allem dank freier Kopf- 
bewegung und Sicht deutlich mehr 
Überblick im Kampfgetümmel 
habt. Gerade in Mehrspielerge- 
fechten kann das zum unschätzba- 
ren Vorteil werden, sofern ihr eine 
Oculus Rift, HTC VIVE oder PSVR 
euer Eigen nennt. 

Die freie Sicht ist ebenso über 
die anderen Steuergeräte zu ak- 
tivieren. Zum jetzigen Stand, also 


Release mit Day-One-Patch ist je- 
doch wáhrend der Aktivierung die 
Steuerung des Jágers nicht mehr 
móglich. Dabei ist leider auch egal, 
mit welchem Kontroll-Gerát ihr die 
Sicht-Steuerung eingestellt habt, 
also Coolie Hat, Joystick, D-Pad 
oder Analog-Sticks — doof. 


Vergleichsweise unvergleichbar 

Solltet ihr euch an dieser Stelle 
fragen, warum wir trotz des Arti- 
kel-Einstiegs keinen weiteren Ver- 
gleich mit den alten Spielen mach- 
ten, hier die Auflósung: Vermutlich 
befinden sich nicht nur in unse- 
rer Redaktion diverse Fans die mit 
Star Wars: Squadrons auf einen le- 
gitimen Nachfolger zur X-Wing-Rei- 
he hofften. Ein Vergleich mit den 
Kult-Titeln lag anfangs auch uns 
nahe, ist aber nach zahlreichen 
Test-Stunden aus unserer Sicht 
nicht angebracht. Star Wars: Squa- 
drons wurde zwar deutlich durch 
die Klassiker inspiriert, versucht 
aber keine Kopie oder ein legitimer 
Nachfolger zu sein. Es spielt sich 
trotz umfangreicher Steuerung 


Zwischen Missionen vertreibt Ihr Euch die Zeit in Hangars und Besprechungs- 


ráumen. Dort ist immer Aktivität und oft Gespráchsbedarf von NPCs. = 


Siegerposen gehören mittlerweile fast in jedem Mehrspieler-Titel zum 
Standard. Mehrere Variationen könnt ihr mit Ehrenpunkten freischalten. 


nicht wie eine Simulation, aber 
gleichzeitig auch nicht wie ein pu- 
rer Action-Titel. Die Kampagne er- 
innert an die Inszenierungen der 
Rogue-Squadron-Reihe, die Simu- 
lationslast aufgrund der Steuerung 
ist hingegen näher an den X-Wing- 
Ablegern angelehnt. 

Entwickler Motive Studios, die 
zuvor am Storymodus von Batt- 
lefront 2 mitwirkten, haben ein ei- 
genständiges Spiel erschaffen, das 
sehr viele gute Elemente vergan- 
gener Star-Wars-Weltraum-Spie- 
le sinnvoll verbindet. Im Mehrspie- 
ler-Bereich ist hingegen durchaus 
noch viel Luft nach oben, vor allem 
bei der Zahl der Spiel-Modi. Hier 
legen wir die Vielfalt von X-Wing 
vs. TIE Fighter den Entwicklern ans 
Herz. Davon ab unterhält die Kam- 
pagne auch nach dem zweiten und 
dritten Durchgang wunderbar und 
ist einfach fantastisch inszeniert. 
Für gerade mal 40 Euro macht hier 
kein Fan von Star Wars oder action- 
geladenen Weltraum-Shootern et- 
was falsch und kann bedenkenlos 
zugreifen. CHRISTIAN ZAMORA 
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Meinung 
„Tolle Weltraum- 
Action, tolle Star-Wars- 
Atmospháre." 

Christian Zamora Redakteur 


Zugegeben, ich gehüre zu denen, die sich seit 
Jahrzehnten einen neuen Ableger der X-Wing- 
Reihe mit all seiner Komplexitát und seinem 
Missionsdesign wünschen und spiele heute noch 
TIE Fighter und X-Wing: Alliance. Ich war glei- 
chermaßen skeptisch und voller Vorfreude, als 
Squadrons im Juni angekündigt und auch gezeigt 
wurde. Als die Test-Version kam, fühlte ich mich 
durch den Umfang der Steuerungseinstellungen 
ein wenig an X-Wing, aber auch an die letzten 
beiden Rogue Squadrons erinnert, vor allem dank 
der wundervollen Inszenierung der Einzelspieler- 
Kampagne. Ich mag die Mischung sehr. Trotz 
Macken der Kl, sowie UI und dem leider zu ma- 
geren Mehrspieler-Umfang paart Motive Studios 
für mich eine moderne Version der Weltraum- 
Sim-Action mit perfekter Star-Wars-Atmospháre, 
der ich definitiv weiterhin meine Aufmerksamkeit 
widmen werde. Mit der Zeit kommen hoffentlich 
mehr Inhalte dazu — Patchen geht immer. 


Pro & Contra 


CA Abwechslungsreiche Missionen 


@ Fantastisch inszenierte Kampagne mit extra 
viel Star-Wars-Flair 


CH Großartige, stimmungsvolle Zwischense- 
quenzen 


®© Umfangreiche Steuerungsbelegung, die aber 
schnell erlernt ist 


© Viele fair gesetzte Checkpoints 
(+) Ausgezeichnete VR-Umsetzung 


@ Wahlweise Simulations- oder Arcade-Gefühl 
(Ul-Einstellungen) 


... Was sich negativ auf das Mehrspieler-Erleb- 
nis auswirken kann 


Extrem magerer Mehrspieler-Teil 


Nur wenige Schiffe, die teilweise zu viel 
vertragen 


KI-Verhalten manchmal nicht nachvollziehbar 
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Gut Kick! EA Sports bringen natürlich auch 
dieses Jahr ein neues FIFA auf den Markt. 
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22 Spieler, zwei Tore, ein Ball — diese Grundregeln des Fußballs 
gelten auch in FIFA 21. Dafür hat sich Macher EA Sports andernorts ein paar nette 
Verbesserungen einfallen lassen, die wir uns im Test mal náher anschauen. 


SPORTSPIEL | Abgesehen von 
ein paar zusätzlichen Übertra- 
gungspaketen und Spielergesich- 
tern hat FIFA 21 optisch nicht 
viel Neues zu bieten. Und würde 
Esther Sedlaczek nun nicht als 
Field-Reporterin für neue Kom- 
mentare sorgen, dann klänge der 
Titel wohl auch genau so wie sein 
Vorgänger. Wir halten uns daher 
nicht lange mit der Präsentation 
auf und kommen direkt zum Ga- 
meplay. Das konnten wir uns zwar 
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bereits während diverser Anspiel- 
möglichkeiten zu Gemüte führen, 
die finale Fassung wartete aber 
dennoch mit einer positiven Über- 
raschung auf: Auf dem Rasen hat 
sich durchaus nochmal was getan! 
Die Entwickler scheinen an vielen 
Kleinigkeiten geschraubt zu ha- 
ben, die das Spielgefühl nochmal 
deutlich nach vorne bringen. FIFA 
21 wirkt rundum realistischer und 
kommt so nah an echten Fußball 
ran wie schon lange nicht mehr 


"Mit den Kreativen Läufen könnt ihr bis zu fünf 


Spieler gleichzeitig übers Feld scheuchen. — 
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— vor allem, weil es sich wesent- 
lich gnadenloser zeigt als bisher. 
Das Spieltempo wurde insgesamt 
nochmal etwas heruntergedreht, 
der Anspruch bei Zuspielen da- 
für nochmal nach oben. Selbst 
mit aktivierter Unterstützung sind 
Präzision und Feingefühl gefragt, 
sonst findet euer Pass nicht das 
gewünschte Ziel, verhungert auf 
halber Strecke oder wird gnaden- 
los abgefangen. Eure Spieler agie- 
ren nicht mehr wie perfekt jus- 


tierte Roboter, der Ball flitzt nicht 
mehr wie an einer Schnur gezogen 
über den Rasen. Stattdessen wir- 
ken eure Akteure „menschlicher“ 
— eben auch, weil ihnen Fehler 
unterlaufen. Für mehr Varianz im 
Spiel sorgen zudem die sogen- 
nannten Kreativen Läufe. Die er- 
lauben es euch, per Tastendruck 
Mitspieler in eine bestimmte Rich- 
tung zu schicken, was gerade im 
Duell mit menschlichen Gegen- 
spielern der Schlüssel zum Erfolg 
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sein kann. Sofern man das Feature 
denn erst einmal beherrscht, denn 
zumindest zu Beginn ist die Be- 
dienung echt fummelig. Wenn ihr 
beim Bewegen des rechten Sticks 
das Timing versemmelt, kommt es 
vor, dass sich euer Spieler den Ball 
vorlegt, zu einem Trick ansetzt 
oder auch mal gar nichts macht. 
Da ist es besonders ärgerlich, dass 
unter den dutzenden Skill-Spielen 
im Hauptmenü nicht ein einziges 
Tutorial für die Kreativen Läufe zu 
finden ist. Ebenfalls nervig: Wenn 
ihr euch nicht selbst um Laufwe- 
ge kümmert, scheint auf dem Feld 
etwas weniger Bewegung als noch 
im letzen Teil zu herrschen. Spie- 
ler starten nur selten Sprints in die 
Spitze, laufen sich frei oder eröff- 
nen auf sonstige Weise Spielsitu- 
ationen. Streckenweise wirkt FIFA 
21 fast ein bisschen statisch. Da 
hilft auch das neue Positioning- 
Personality-Feature nicht viel, das 
euren Angreifern ein besseres Ge- 
spür für den Raum geben soll. 


Forderndes Verteidigen 

Auch auf Abwehrseite seid ihr 
mehr gefragt denn je. In FIFA 
21 wird manuelles Verteidigen 
nämlich noch mehr in den Fo- 
kus gerückt. Computergesteuerte 
Defensivakteure, die ihr beispiels- 
weise per rechten Bumper hinzu- 
ruft, nehmen euch nicht mehr ei- 
nen Großteil der Arbeit ab. Dieses 
Jahr müsst ihr selbst zu Tacklings 
und Grätschen ansetzen und das 
im besten Fall auch noch im rich- 
tigen Zeitpunkt. Sonst droht ihr 
entweder, dem Gegner die Tür zu 
öffnen, oder senst ihn unglück- 
lich um, was wiederum gefährli- 
che Standardsituation nach sich 
ziehen kann. Auch geschicktes 
Stellungsspiel ist wichtiger denn 
je — vorzugsweise mit Hilfe des lin- 
ken Triggers. Per Jockey-Funktion 


Je nach gewähltem Entwicklungsplan*** 
verbessern sich stets andere Spielerattribute. 
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Blocken und Verteidigen sind in FIFA 21 
nun nochmal um einiges schwieriger. 


stellt ihr Passwege zu, drängt Geg- 
ner weg oder schirmt den Ball ab. 
Das funktioniert in FIFA 21 bes- 
ser als zuvor, weil Physis offenbar 
eine noch größere Rolle spielt und 
kräftige, großgewachsene Spieler 
im Zweikampf so deutliche Vortei- 
le haben. 

Die richtig auszuspielen, will 
aber auch erst mal gelernt sein. 
Insgesamt zeigt sich FIFA 21 näm- 
lich deutlich anspruchsvoller als 
sein Vorgänger und dadurch auch 
wesentlich torreicher. Eine wei- 
Be Weste ist schon fast eine echte 
Seltenheit — und das, obwohl euch 
einige Offensivwaffen noch immer 
nicht so richtig zur Verfügung ste- 
hen: Distanzschüsse werden oft 
geblockt, Flanken und Kopfbäl- 
le finden nur selten den Weg ins 
Netz. Das soll aber keineswegs als 
Kritik aufgefasst werden. Tatsäch- 
lich hatten wir seit langem nicht 
mehr so viel Spaß an einem EA-Ki- 
cker und hoffen daher innig, dass 
es die Macher in den kommenden 
Wochen nicht zu sehr mit Game- 
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play-Patches übertreiben. Höchs- 
tens die Chip- und Jonglier-Funk- 
tion mit dem rechten Stick könnte 
vielleicht nochmal ein wenig ent- 
schärft werden. 


Umfangreiche Karriere 

Auch im Spiel gegen die Kl verlangt 
euch FIFA 21 noch mal mehr ab, 
dank des neuen Wettkämpfermo- 
dus, den ihr ab Schwierigkeitsgrad 
Legende wahlweise dazuschalten 
könnt. Dann orientieren sich com- 
putergesteuerte Teams bei ihrer 
Spielweise an echten FIFA-Pro- 
fis, was Offlinemodi wie die Kar- 
riere nochmal spannender und 
abwechslungsreicher macht. An 
der haben die Entwickler ohnehin 
nochmal Hand angelegt und bie- 
ten euch nun mit der interaktiven 
Simulation eine neue Art, das Spiel 
zu erleben: Ihr kónnt eine Partie 
in Form von 22 Punkten, die über 
das Spielfeld flitzen, direkt vor eu- 
ren Augen abspielen lassen, jeder- 
zeit von der AuBenlinie Einfluss auf 
das Geschehen nehmen oder ganz 
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einfach selbst aufs Spielfeld sprin- 
gen — wann, wo und so oft ihr wollt. 
Die überarbeitete Spielerentwick- 
lung, die nun realistischer verläuft 
und sich an Faktoren wie Spiel- 
zeit und Stärke des Gegners ori- 
entiert, sorgt in Kombination mit 
den neuen Entwicklungsplänen für 
noch mehr spielerische Tiefe bei 
der Nachwuchsarbeit. Neuerdings 
könnt ihr eure Supertalente gezielt 
fördern, ihnen Nachhilfe in Sachen 
Spezialbewegungen, schwacher 
Fuß oder Arbeitsraten geben oder 
ihnen sogar beibringen, auf einer 
neuen Position zu spielen. 

Dazu müssen Hobby-Manager 
nun auch noch die Bissigkeit ihrer 
Akteure in ihre taktische Planung 
aufnehmen. Die zeigt an, wie gut 
Spieler auf eine anstehende Partie 
vorbereitet sind. Je höher der Wert, 
desto größere Attributboni win- 
ken euch. Es lohnt sich also, aus- 
geklügelte Trainingsprogramme 
festzulegen, die auch die Fitness 
eures Teams mit einbeziehen. Das 
einzige Problem: Ihr könnt zwar 


19. AUG 


TAKTIKVORLAGEN 
VFB STUTTGART STAND. 
3-4-2-1 
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Im Kalender könnt ihr festlegen, wann Trainung 


und wann Erholung auf dem Plan steht. 


play? | 12.2020 | 49 


mit einem Tastendruck alle drei 
Mannschaftsdrills von der KI über- 
nehmen lassen. Um den auszu- 
führen, wird eure Simulation aller- 
dings alle drei Tage unterbrochen, 
was auf Dauer unglaublich viel Zeit 
und Nerven kostet. Da muss sich 
EA noch eine etwas galantere Ló- 
sung ausdenken. 

Auch an anderen Stellen wáre 
noch etwas Feinschliff nótig. Ja, die 
Tabellen fallen nun etwas realisti- 
scher aus, zudem erwarten euch 
zusátzliche Transfervarianten wie 
Leihen mit Kaufoption. Dem ge- 
genüber stehen aber teils Jahre 
alte Bugs wie inkorrekt angewen- 
dete Vertragsverlängerungen oder 
Spieler, die nicht von der Leih- 
liste gestrichen werden kónnen. 
Dazu kommt der teilweise immer 
noch recht unrealistische Trans- 
fermarkt. In unserem Spielstand 
legte der FC Bayern München im 
ersten Wechselfenster direkt mal 
98 Millionen Euro für Rechtsver- 
teidiger Ricardo Pereira hin — et- 
was unglaubwürdig. Dessen unge- 
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Die Geschichte des „Das Debüt“ getauften 
VOLTA-Storymodus ist absolut hanebüchen. 


ÄSENTIERTEL 
ATTLES - 


achtet bietet FIFA 21 aber einen 
der besten Karrieremodi der letz- 
ten Jahre. Hoffen wir mal, dass EA 
hier am Ball bleibt und eines Tages 
vielleicht sogar Stadion-, Sponso- 
ren- und Staff-Management zu- 
rückbringt. Man wird ja wohl noch 
tráumen dürfen. 


VOLTA das nicht lassen? 

Wenn ihnen für solche Features 
die Kapazitáten fehlen sollten, 
wüssten wir übrigens auch schon, 
wo man welche einsparen kónnte: 
nämlich ganz klar beim VOLTA- 
Modus. Der Hallen- und StraBen- 
kick geht dieses Jahr in die zweite 
Saison, bleibt trotz Verbesserun- 
gen beim Dribbling- und Blocking- 
System aber nicht mehr als nettes 
Beiwerk. Das liegt hauptsách- 
lich daran, dass sich VOLTA weni- 
ger wie Arcade-Spaß im Stile von 
FIFA Street anfühlt, sondern mehr 
wie das aus den Standard-Modi 
bekannte Gameplay — nur eben 
mit weniger Spielern und kleine- 
ren Feldern sowie ohne Grátschen 


Standard € 
Tartered $ 
j 


Die präsentierten Battles orientieren sich klar 


an den aus FUT bekannten Squad Battles. 


und Ausdauer. Nicht mal wirklich 
tricksen könnten ihr hier, da euch 
die Kl auf höheren Schwierigkeits- 
graden mit Leichtigkeit vom Ball 
trennt. 

Zu allem Überfluss hat es sich 
EA auch dieses Jahr nicht nehmen 
lassen, euch wieder eine VOLTA- 
Story zu präsentieren. Die kommt 
nicht nur mit diversen Grafikbugs, 
sondern auch jeder Menge recy- 
celter Inhalte daher: ein paar Stra- 
BenfuBball-Legenden aus FIFA 20, 
eine handvoll Ikonen aus Ultimate 
Team und ein hanebüchene Ge- 
schichte, einmal umrühren, fertig! 
Das mag übertrieben kritisch klin- 
gen. Dass fünf absolut generische 
Hinterhof-Bolzer von Ballon-d'Or- 
Gewinner Kaká zu einem Turnier im 
Hallenfußball-Hotspot Dubai ein- 
geladen werden, lásst sich in Sa- 
chen Glaubhaftigkeit aber nur echt 
schwerlich unterbieten. Immerhin 
haben die Entwickler eingesehen, 
dass Storytelling nicht zu ihren 
Stárken gehórt. Entsprechend set- 
zen sie dem Albtraum nach zirka 
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zwei Stunden, zehn Matches und 
ein paar fragwürdig vertonten Zwi- 
schensequenzen ein Ende. Danach 
hat man dann wenigstens ein ers- 
tes Team beisammen, die Grund- 
züge von VOLTA verstanden und ist 
im Optimalfall noch nicht derma- 
Ben abgeschreckt, dass man keine 
Lust mehr auf die diversen anderen 
Modi hat. Abgesehen von „Das De- 
büt“ erwarten euch nämlich auch 
noch die neuen Präsentierten Batt- 
les, in deren Rahmen ihr in zweiwö- 
chentlichen Wettbewerben gegen 
Kl-gesteuerte Teams der Commu- 
nity antretet, Punkte sammelt und 
Meilensteine freischaltet — zum 
Beispiel ein Match gegen den FC 
Liverpool, für dessen Abschluss 
euch ein authentisches Trikot des 
Klopp-Klubs winkt. 

Denn natürlich stehen auch 
dieses Jahr wieder die Individua- 
lisierung von Teams und Spielern 
im Zentrum: Ihr werbt Mitglieder 
besiegter Mannschaften ab, stat- 
tet sie mit feschen Klamotten aus 
und levelt euren Avatar mit Hilfe 


Wenn ihr VOLTA online zusammen mit Fremden spielt, kann das schon ziemlich 
chaotisch werden. Ohne Sprachchat fällt die Abstimmung nämlich recht schwer.” 


SQUAD BATTLE 
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Wenn ihr FUT im Koop zockt, bekommen 
beide Spieler Ranglistenpunkte. 


von Skillpunkten auf. Dann könnt 
ihr auch noch die neue Liga-Lei- 
ter hochklettern — wahlweise solo, 
mit bis zu vier Freunden oder mit 
zufälligen Mitspielern. Das läuft 
ein wenig wie eine Pro-Clubs-Par- 
tie im kleinen Rahmen, ist also 
durchaus unterhaltsam, wenn 
auch streckenweise chaotisch. Da 
ist es extrem schade, dass ihr nur 
zusammen und nicht gegen eure 
Freunde spielen dürft, nur im Fünf- 
gegen-fünf und ohne vorher euer 
Team managen zu können. So ste- 
hen teilweise Stürmer auf der Ver- 
teidigerposition, was natürlich 
nicht nur unglücklich ist, sondern 
wohl auch dafür sorgen wird, dass 
man nicht mehr Zeit als irgendwie 
nötig in VOLTA verbringt. 
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Choreo: Heimtr 
Keine Choreo 


Fangesänge 


Vereinshymne 


West Ham United 


Chores: Haupttribüne (Unten) 


"lg Ultimäte Team lässt sich eure Arena nun 
nach eigenen Vorstellungen zusammenbauen. 


Der Rest vom Fest 

Immerhin stehen danach noch ei- 
nige andere Modi zur Auswahl, 
allen voran Ultimate Team. Das 
kommt dieses Jahr nicht nur mit 
einer neuen, furchtbar unzugäng- 
lichen Benutzeroberfläche daher, 
sondern auch mit einem Koop-An- 
satz, der euch Squad Battles oder 
Division Rivals nun zu zweit spie- 
len lässt. Dazu wurden Fitness- 
werte gestrichen, die Rewards 
überarbeitet sowie neue Events, 
Ziele und Meilensteine eingeführt. 
Mit denen könnt ihr neuerdings 
auch Items für euer eigenes Sta- 
dion freischalten, das ihr mit far- 
bigen Sitzen, Choreos, Rasenmus- 
tern und Trophäen ausstattet. Pro 
Clubs oder die Spielerkarriere wur- 


du die verfügbaren Plätze 
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den indes wieder einmal komplett 
vernachlássigt, genauso wie das 
Thema Frauenfußball. Was dann 
abschlieBend die Frage aufwirft, 
wie viel Neues in FIFA 21 denn 
überhaupt steckt. Ja, mit den Kre- 
ativen Láufen und der interaktiven 
Simulation hat sich EA ein paar 
nette Features ausgedacht, die 
groBe Innovation bleibt aber auch 
dieses Jahr aus. Bleibt uns also 
nur zu hoffen, dass zumindest die 
Next-Gen-Versionen etwas frische- 
ren Wind in die Sache bringen. Die 
Verbesserungen für Playstation 5 
und Xbox Series X werden dieses 
Jahr zwar nicht den Weg auf den 
PC finden, kónnen die Serie auf 
lange Sicht aber nur nach vorne 
bringen. DAVID BENKE 
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Meinung 
„Eines der 
besseren FIFAs der 
letzten Jahre“ 
David Benke Redakteur 


Ist FIFA 21 das beste Fußballspiel aller Zeiten? 
Definitiv nicht. Der EA-Kicker bietet aber ein rundes 
Gesamtpaket, das Anfánger und Profis, Rück- 
kehrer und Veteranen, Offline- und Online-Spieler 
zufriedenstellen wird. Das Gameplay fühlt sich (zu- 
mindest zum Zeitpunkt unseres Tests) so gelungen 
an wie schon lange nicht mehr. Die Kreativen 

Láufe sorgen für mehr Varianz im Offensiv-, die 
noch knackigeren Zweikämpfe für mehr Anspruch 
im Defensivspiel. Dazu kommen die interaktive 
Simulation und überarbeitete Spielerentwicklung 
für Karrierefans sowie Koop-Features für FUT-Spie- 
ler. Das passt alles. Für das nächste Jahr würde ich 
mir allerdings wünschen, dass auf lustige Experi- 
mente wie den gefühlt überflüssigen VOLTA-Modus 
verzichtet wird und die vorhandenen Kapazitäten 
stattdessen in noch weitreichendere Verbesserun- 
gen der wirklich wichtigen Spielelemente gesteckt 
werden. Denn auch, wenn FIFA 21 ein richtig 
ordentliches Spielerlebnis abliefert, Luft nach oben 
bleibt auf jeden Fall noch mehr als genug. 


Pro & Contra 


®© Authentische Präsentation 
© Jede Menge Lizenzen 
© Realistischeres Ball- und Spielerverhalten 


®© Kreative Läufe sorgen für mehr Bewegung in 
der Offensive 


C9 Manuelles Verteidigen wird belohnt 

© Interaktive Spielsimulation 

®© Überarbeitete Spielerentwicklung 

C9 Neuer Wettkampfmodus 

@ Zusätzliche VOLTA-Spielmodi 

®© Koop in FUT 

®© Kostenloses Next-Gen-Upgrade für PS4 und Xbox 
(9 Flanken und Weitschüsse etwas zu ineffizient 
@ Chip- und Jonglier-Funktion zu stark 

@ Training wird auf Dauer nervig 

@ Kleinere Bugs im Karrieremodus 

@ Teils unrealistische Transfers 

@ Dumme Story im VOLTA-Modus 


@ Keine VOLTA-Online-Spiele gegen seine 
Freunde 


@ Unkomfortables FUT-Menü 
@ Krasse Pay-to-Win-Aspekte in FIFA Ultimate Team 


@ Nichts Neues in Sachen Pro Clubs und Spieler- 
karriere 
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odern oder Retro? Der 
Spielmodus entscheidet 
b zwar nicht über den 
Schwierigkeitsgrad, legt 
aber die Begrenzung eurer 
Leben und die Nutzung 
der Checkpunkte fest. — — 
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>“ Wenn alle Eure auch sind, musst du 
den Level neu starten. 


I Uie Spielweise hat keinen Einfluss auf den 
Sehwierigkeitsgrad des Spiels oder den Fortschritt bei 
Belohnungen und kann jederzeit im Menü 


Orash Bandicoot 4 
It's About Time 


Mit Crash Bandicoot 4: It's About Time kehrt das einstige Playstation-Maskottchen 
mit behutsamen Neuerungen im Rücken zurück auf die große Bühne. Und was die 
Serie bereits vor über 20 Jahren ausmachte, ist auch heute ein großes Vergnügen! 


- Gameplay-Optionen geändert werden. "n 


JUMP & RUN | Obwohl Crash Ban- 
dicoot 4: It's About Time auch für 
die Xbox One erscheint, ist der 
Name , Crash Bandicoot" auf ewig 
mit der Marke Playstation verbun- 
den. Viele Spieler erlebten die wil- 
den Eskapaden des trottelig-sym- 


pathischen Beuteldachs auf Sonys 
erster Konsolengeneration. Ganze 
24 Jahre ist es nun schon her, dass 
US-Entwickler Naughty Dog den 
putzigen Pelztráger zum ersten 
Mal auf die Gaming-Welt losließ. 
Wie populär die Franchise Crash 
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Nein, das ist kein Bildfehler. Die Quantum-Maske Ika-Ika kehrt 
die Schwerkraft um: Mit ihr läuft Crash an der Decke entlang?" Bruder? 
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Bandicoot wirklich ist, zeigte sich 
2017 im Erfolg von Crash Bandi- 
coot: N.Sane Trilogy — die Neuauf- 
lage der ersten drei Teile verkaufte 
sich binnen der ersten zwei Jah- 
re über zehn Millionen Mal. Nicht 
schlecht für ein Remake! Im Fal- 
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le von Crash Bandicoot 4: It’s Ab- 
out Time stand Entwickler Toys 
For Bob (Skylanders), die übrigens 
auch die Switch-Umsetzung der 
N.Sane Trilogy abgeliefert haben, 
vor einem wahren Drahtseilakt: In- 
novation oder Tradition? 


cht keine Doppelsprünge, beh 


el 
it moderner Superschurkentechnik. Mit seiner Strahlenpistol 
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Crash und Coco skaten gekonnt über Lianen und Schienen. In diesen Passagen müsst ihr das perfekte Timing finden, 


. D e e ` D D. 2d D . * . 
um auf der einen Seite alle Kisten und Wumpa-Früchte einzusammeln, aber auch, um Hindernissen auszuweichen. 
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Zu viele Neuerungen vergrät- 
zen die alten Fans, zu wenige sto- 
Ben die aktuelle Generation ab. 
Toys for Bob macht es mit Crash 
Bandicoot 4 in diesem Fall genau 
richtig. Dem vierten Serienableger 
gelingt die Zeitreise besser als Mar- 
ty McFly und Doc Brown — und das 
ganz ohne DeLorean. 


Looney Tunes lässt grüßen! 

Wieso dieser Vergleich mit Zurück 
in die Zukunft? Weil die Sprünge 
durch Zeit und Raum auch im Ver- 
lauf der Geschichte von Crash Ban- 
dicoot 4: It's About Time eine gro- 
Be Rolle spielen. Die Story beginnt 
dort, wo Crash Bandicoot 3: War- 
ped 1998 aufgehórt hat: mit den 
Schurken Dr. Neo Cortex, N.Tropi, 
N.Brio, N.Gin und Uka-Uka im in- 
terstellaren Gefángnis. Und obwohl 
sich die Ganoven untereinander 
nicht ganz grün sind, gelingt ihnen 
doch der Ausbruch. Das sorgt aller- 
dings für nicht weniger als gewalti- 
ge Risse im Raum-Zeit-Kontinuum, 
was wiederum Crash und seine 
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Schwester Coco auf den Plan ruft. 
Die beiden müssen ihre Erzfeinde 
ein weiteres Mal stoppen und zu 
diesem Zweck die vier Quantum- 
Masken finden. 

Zugegeben, sonderlich origi- 
nell ist die Geschichte hinter Crash 
Bandicoot 4: It’s About Time nicht. 
Und auch der Spannungsbogen ist 
nicht allzu straff gespannt. Trotz- 
dem haben wir uns in den zehn bis 
zwölf Stunden Spielzeit, die wir für 
den ersten Durchlauf benötigt ha- 
ben, keine Sekunde gelangweilt. 
Das liegt natürlich zum einen am 
äußerst gelungenen Gameplay, auf 
das wir gleich eingehen. Zum an- 
deren aber auch an der Liebe zum 
Detail, mit der Toys For Bob die Ge- 
schichte und vor allem ihre Charak- 
tere inszeniert. Alles fühlt sich an, 
als würden wir eine Zeichentrick- 
Episode der Looney Tunes spielen. 
Das beginnt bei der ersten Szene 
des Intros — Dr. Neo Cortex schlägt 
mit einem glühenden Zepter auf 
einen Stoff-Crash ein — und endet 
schließlich in späteren Zwischen- 


Auf der so genannten Dimensionskarte wählt ihr alle x 
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freigeschalteten Levels aus. Damit sind nicht nur Story-Missionen, ` , » 


sondern auch Bonus-Abschnitte wie die Retro-Einsätze gemeint. 


sequenzen mit Sympathiebekun- 
dungen der unangenehmen Art. 


Hüpf-Liebe und -Hass 

Toys For Bob baute Crash Ban- 
dicoot 4: It's About Time auf Ba- 
sis der Unreal Engine 4. Anstatt 
sich aber nun in offenen Welten 
oder anderen Spielereien zu ver- 
lieren, blieb man lieber bei den 
Grundlagen der Serie: Linearen 
2.5D-Levels mit mehr Fallen, Per- 
spektivwechseln und Gimmicks, 
als es eigentlich für einen Beutel- 
dachs gesund wäre. Trotzdem ist 
das Spiel eine wahre Augenwei- 
de! Im Spielverlauf reist ihr durch 
Raum und Zeit und besucht bei- 
spielsweise eine Postapokalypse à 
la Mad Max, die Dinozeit, die Ka- 
ribik zu Zeiten der Piraterie, das 
alte China oder eine an New Orle- 
ans erinnernde Großstadt inklusive 
StraBenparade und Spyro-Luftbal- 
lontierchen. Letzteres ist übrigens 
kein Wunder, hat Toys for Bob doch 
auch die famose Spyro Reignited 
Trilogy entwickelt. 


v Ze Ee Kc 
Crash Bandicoot 4 startet vergleichsweise zahm. Doch spätestens nach den 
ersten Welten geizt das Spiel nicht mit fiesen Fallen im James-Bond-Stil. 
—_ı 


y WES Ne WESS P; 
Louise, das garstige Seeungeheuer, ist einer der frühen Bossgegnerim ` 
Spiel. Da Crash über keine Waffen verfügt, muss er die auf explodierenden 

A Fässern balancierenden Ratten in Louises Tentakel locken. -~ 
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Auf der sogenannten Dimen- 
sionskarte schaltet ihr Stück für 
Stück zehn verschiedene Welten 
frei und kommt so allein auf 43 Le- 
vels. Dazu gibt es aber noch den 
, N.Vertiert"-Modus, in dem ihr die 
Levels in einer alternativen Versi- 
on angeht. Rechnen wir dann noch 
Bonuslevels hinzu, bietet das Spiel 
locker über 100 Abschnitte. 

Doch viel wichtiger als die pure 
Masse ist die Tatsache, dass in 
Crash Bandicoot 4: It's About Time 
kein Level wie das andere ist. Je- 
des besitzt seine Eigen- und vor 
allem Gemeinheiten — untermalt 
von einem meist stimmungsvollen 
Soundtrack. Die Abschnitte strot- 
zen vor Tücken und garstigen Krea- 
turen, die Crash an den Pelzkragen 
wollen. Mit Stacheln besetzte Ten- 
takel, übellaunige Piraten, fernge- 
steuerte Drohnen, Flammenwerfer 
und sogar ein gefráBiger T-Rex er- 
warten euch. 

Glücklicherweise entscheidet 
ihr zu Beginn, wie hart ihr eure 
Spielerfahrung gerne hättet: Auf 
„Modern“ genießt ihr unendlich 
viele Leben. Stattdessen zählt das 
Programm aber die Anzahl eu- 
rer Bildschirmtode. Zudem gibt es 
über weite Strecken fair gesetzte 
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sich ausgezeichnet und sorgen mit it der Um Perspektive für ein — Panik am Gamepad 


Checkpunkte, bei denen ihr nach 
dem Ableben euer Glück unend- 
lich oft neu versuchen dürft. „Ret- 
ro“ limitiert dagegen die Anzahl eu- 
rer Leben. Habt ihr keine mehr und 
geht dann drauf, startet ihr den Le- 
vel wieder ganz von vorne. 

Objekte der Begierde sind in al- 
len Levels die verteilten Kisten und 
Wumpa-Früchte sowie zusätzliche 
Bonusobjekte wie etwa Videokas- 
setten zum Freischalten geheimer 
Levels. Aber Crash Bandicoot 4 
wiegt euch zunächst in eine trüge- 
rische Sicherheit: Die ersten Ab- 
schnitte sind noch vergleichsweise 
leicht. Danach zieht der Schwierig- 
keitsgrad jedoch ordentlich an und 
tritt selbst hartgesottenen Hüpf- 
profis in die Magengrube. 


Ansichtsprobleme 

Crash Bandicoot war schon immer 
ein forderndes Spiel, doch der vier- 
te Teil kratzt bisweilen an der Frus- 
trationsgrenze. Viele Stellen werdet 
ihr erst im zweiten, dritten oder x- 
ten Anlauf schaffen oder müsst sie 
gar im „Trial & Error“-Verfahren aus- 
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probieren. Den knackigen Schwie- 
rigkeitsgrad bekommen auch Crash 
und Coco wáhrend ihres Abenteu- 
ers zu spüren: Sie werden verbrannt, 
gefressen, unter Strom gesetzt, er- 
schlagen, ertránkt und anderweitig 
plattgemacht. Kurzum: Crash Ban- 
dicoot 4 hat es definitiv in sich, be- 
zieht daraus aber auch einen Groß- 
teil seiner Motivation. Denn auf der 
anderen Seite strotzt das Spiel vor 
Abwechslung, kluger Ideen und tol- 
ler Momente. Die Steuerung ist ext- 
rem griffig, und das Hüpf-Gameplay 
funktioniert wie aus einem Guss. 
Wie schon in den Vorgängern 
machen euch in den 2.5D-Levels 
jedoch gerade die häufigen Pers- 
pektivwechsel das Leben schwer. 
Wenn die Kamera von der Verfol- 
geransicht in die Seitenposition 
umschwenkt, kommt es nicht sel- 
ten vor, dass Objekte ins Bild hi- 
neinragen und so beispielsweise 
die Sicht auf die nächste retten- 
de Plattform verdecken. Gerade, 
wenn die Kamera weiter heraus- 
zoomt, fällt zudem das Abschätzen 
der Abstände schwer. Solche Stel- 


len verursachen Frust und bleiben 
ein Problem des Gesamtkonzepts 
hinter Crash Bandicoot. 


Masken der Macht 
In It's About Time bleibt es längst 
nicht beim beliebten Sammeln von 
Wumpas und dem Erspielen von 
Edelsteinen. Toys For Bob trágt der 
Hintergrundgeschichte Rechnung 
und baut die vier Quantum-Mas- 
ken sehr sinnvoll ins Spielgesche- 
hen ein. Jede beschert euch eine 
zusátzliche Fertigkeit, mit der ihr 
vor euch liegende Aufgaben meis- 
tern müsst. Ganz wichtig: Auch 
wenn ihr die Masken alle gefunden 
habt, so könnt ihr sie ausschließ- 
lich an festgelegten Stellen einset- 
zen. Ihr müsst also im laufenden 
Spiel nicht überlegen, zu welchem 
Totem ihr greifen müsst. Stattdes- 
sen erhaltet ihr die Talente im Vor- 
beigehen und verliert sie spätes- 
tens beim náchsten Checkpunkt. 
Was kónnen die Masken? Mit 
Lani-Loli verándert ihr die Phasen 
und wechselt so die Dimension. Zu- 
vor blau glitzernde Objekte materi- 
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Kein Jump & Run kommt im Jahr 2020 ohne Wallruns a aus. Soo 


alisieren sich dann oder verschwin- 
den auf Tastendruck wieder. Somit 
könnt ihr etwa durch Hindernisse 
hindurchlaufen. Mit Ika-Ika dreht 
ihr kurzerhand die Schwerkraft 
um; ihr lauft also auf Tastendruck 
an der Decke entlang. Mit Akano 
legt ihr einen dauerhaften Wirbel- 
angriff und obendrein verdammt 
lange Sprünge hin. Und verwendet 
ihr Kupuna-Wa, läuft das Spiel für 
einige Momente in Zeitlupe ab. Auf 
diese Weise könnt ihr etwa über 
schnell herabstürzende Eisschol- 
len an einem Wasserfall hüpfen. 

In Verbindung mit dem hohen 
Spieltempo, dem sicheren Tod im 
Hinterkopf und den vielen Optio- 
nen, erfordert Crash Bandicoot 4 
eine gehörige Portion Koordinati- 
on und Übersicht. Die Masken ver- 
passen dem Spiel noch einmal die 
notwendige Würze. Vor allem die 
Schwerkraftfunktion sorgt für ei- 
nen Knoten im Kopf, erlaubt aber 
durch schnelle Wechsel auch eini- 
ge coole Bewegungen. Noch mehr 
Abwechslung gefällig? Dann freut 
euch auf die regelmäßig einge- 
streute Rutsch-, Flucht- und Reit- 
sequenzen. Crash und Coco schlit- 
tern nur allzu gerne auf Schienen 
entlang, nehmen in Motorbooten 
Platz und weichen dabei gefährli- 
chen Strudeln aus oder galoppie- 
ren gar auf Weltraumschweinchen 
über die Pisten. Diese Passagen 
verändern das Spieltempo merk- 
lich und bringen so einen zusätzli- 
chen Farbtupfer ins Abenteuer. 


Freunde in der Not 

Crash und Coco sind jedoch nicht 
die einzigen spielbaren Charak- 
tere. Nach und nach schaltet ihr 
drei weitere Figuren frei, die Se- 
rienveteranen bereits aus früheren 
Crash-Bandicoot-Teilen kennen. 
So kontrolliert ihr beispielsweise 
Dr. Neo Cortex persönlich. Der ver- 


Witziges Detail am Rande: Während Crash auf den Bändern En 
langläuft, hört ihr aus den Boxen das Quietschen von m a 
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Dingodile ist neben Tawna und Dr. Neo Cortex der dritte 
spielbare Bonuscharakter. Mit seinem Staubsauger saugt er explosive 
Fásser an und schleudert auf seine Gegner, wie hier zu sehen. 


rückte Wissenschaftler beherrscht 
zwar keine Doppelsprünge, ver- 
wandelt dafür aber mit seiner 
Strahlenkanone Gegner in Plattfor- 
men oder Trampoline. 

Dann hátten wir da noch die 
im Vergleich zu früher deutlich 
gewandtere Tawna. Sie hat einen 
Greifhaken im Repertoire, mit dem 
sie Gegner ausschaltet oder sich 
an Plattformen heranzieht. Mit ihr 
hüpft ihr etwa über die hohen Mas- 
ten eines Piratenschiffs. Der drit- 
te Gaststar im Bunde ist Dingodile. 
Der einstige Crash-Rivale schlágt 
kráftig mit seinem Schwanz zu und 
trágt einen imposanten Staubsau- 
ger mit sich herum. Mit dem Ge- 
rát saugt er Objekte wie explosive 
Fässer an und feuert sie ab. Zudem 
sammelt ihr mit dem Sauger auch 
weit entfernte Wumpa-Früchte und 
andere Extras auf. 

Allein beim Aufzáhlen der ver- 
schiedenen Funktionen und Extras 
fállt die Masse an Móglichkeiten auf. 
Und Crash Bandicoot 4: It's About 
Time bietet auch nach dem Ende 
der Kampagne eine Menge Spiel- 
spaß fürs Geld. In erster Linie geht's 


Im Spielverlauf bietet Crash Bandicoot 4: It’s About Time auch mehrere Reit- beziehungsweise Fahrzeugsequenzen. Speziell die wilde 


hier natürlich um das vollständige 
Erledigen der Levels und das Frei- 
schalten aller Skins für Crash und 
Coco. Diese koppeln die Macher 
fieserweise an Herausforderungen 
der besonders schweren Art, sodass 
ihr etwa maximal drei Mal innerhalb 
eines Abschnitts das Zeitliche seg- 
nen dürft oder dass ihr 80 Prozent 
aller Wumpa-Früchte finden müsst. 
Mikrotransaktionen gibt es im neu- 
en Crash Bandicoot übrigens nicht. 
Diese Extras aktiviert ihr stets auf 
die gute alte Art: Nämlich indem ihr 
sie freispielt — egal, wie lange das 
auch dauern mag. 

Einen kleinen technischen Wer- 
mutstropfen gibt es an dieser Stel- 
le: Wer wie im Motocross-Spiel 
Trials dazu tendiert, Levels oft 
und nach móglichst jedem Bild- 
schirmtod neu zu starten, der wird 
in Crash Bandicoot 4: It's About 
Time regelmäßig auf den Ladebild- 
schirm starren. Die Ladezeiten bei 
Resets und auch vor dem Beginn 
jeden Levels sind saftig. Hier zahlt 
das Spiel seinen Preis für die lie- 
bevolle Prásentation sowie für die 
Fülle an Feinden und Effekten. 


play? test | 


Lat -— E 5 
Natürlich entpuppt sich das Eis-Level im späteren Verlauf als Standort einer 
geheimen Forschungsbasis. Techniker kontrollieren die umherschwirrenden Drohnen. 


Kein echter 
Multiplayer, aber ... 
Darüber hinaus verzichtet Toys 
For Bob auch auf die Einbindung 
eines echten Mehrspielermodus. 
Stattdessen bietet es mit „Bandi- 
coot-Kampf“ und „Weitergeben“ 
zwei nette Hot-Seat-Varianten für 
bis zu vier Teilnehmer. In Bandi- 
coot-Kampf tretet ihr entweder in 
Checkpunkt-Rennen oder im Kis- 
ten-Zerstören gegeneinander an. 
Unser Favorit ist allerdings 
Weitergeben. Denn hier könnt ihr 
gemeinsam die Kampagne ab- 
schließen — naja, zumindest nach- 
einander. Ihr bestimmt nämlich, 
wann ihr den Controller weiterge- 
ben müsst: Nach einem Check- 
point, dem Bildschirmtod oder 
nach beidem. Gerade für verspiel- 
te Familien oder Gaming-affine 
Freundeskreise ist dies eine tol- 
le Methode, um sich gemeinsam 
durch die Story zu ackern. Das 
knifflige Hüpf-Gameplay garan- 
tiert hier reichlich Emotionen vor 
dem Bildschirm. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Fahrt auf dem Rücken dieses futuristischen Weltraum-Schweins sorgt in Kombination mit der tollen Umgebungsgrafik für offene Münder. 
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„Da wird doch der 
Beuteldachs in den 
Chucks verrückt!“ 

Sascha Lohmüller Freier Autor, 


So viel Freude am schnellen Bildschirmtod hatte 
ich zuletzt bei Sekiro. Und das ist bekanntermaßen 
schon einige Monate her. Crash Bandicoot 4: 

It's About Time trifft bei mir in vielerlei Belangen 
den richtigen Nerv. Der Comic-Nerd in mir 

lacht sich schief und krumm über Crashs ulkige 
Bewegungen, das geniale Gegnerdesign und die 
Looney-Tunes-Zwischensequenzen. Der Hardcore- 
Gamer in mir jedoch jubiliert über den knackig 
hohen Schwierigkeitsgrad und über die Tatsache, 
dass mir das Spiel auf sympathische Art und Weise 
immer wieder ein Beinchen stellt. Crash Bandi- 
coot 4 lässt euch fluchen, grölen und schreien, 
aber es wird euch zu keiner Sekunde kaltlassen. 
Es ist purer Videospielspaß, der perfekt die Seele 
der frühen Teile einfängt und trotzdem nicht auf 
moderne Technik oder Quality-of-Life-Verbesse- 
rungen verzichtet. Und genau deshalb gehört es 
für mich zu den Spielen des Jahres 2020! 


Tolle, an Looney Tunes angelehnte Comicgrafik 
Extrem griffige Steuerung 


Sehr abwechslungsreiche und clevere auf- 
gebaute Levels 


Quantum-Masken mit neuen, aber nicht omni- 
präsenten Gameplay-Funktionen 


Launige Bosskämpfe, Fahrzeug- und Skate- 
Abschnitte 


„N.Vertiert“- und „Weitergeben“-Modus 


Keine Mikrotransaktionen zum Freischalten 
der Skins 


@ Kratzt gelegentlich stark an der Frustgrenze 
@ Lange Ladezeiten bei Neustarts 
(9) Kameraprobleme bei Perspektivwechseln 


@ Kleinere Balancing-Probleme beim Setzen der 
Checkpunkte 


@ Story ist eher Nebensache 
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ENTWICKLER 


Toys For Bob 
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Genügend Zeit mit arcadigen Rennspielen verbracht? In Ride 4 können wir mit dem 
Motorrad wieder den Bestzeiten hinterherjagen. Dabei soll die Rennsimulation laut 
Entwickler Milestone S.r.l. den Realismus auf eine neue Ebene bringen. 


RENNSIMULATION | Langsam 
vollzieht sich der Jahreszeiten- 
wechsel und viele Motorradfahrer 
haben ihre Maschine schon wie- 
der eingelagert. Das ist aber kein 
Grund, Trübsal zu blasen! Denn 
mit Ride 4 dürfen wir auf knapp 30 
Strecken unser Können unter Be- 
weis stellen. Entwickler Milesto- 
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ne S.r.l. ist mittlerweile Experte in 
Motorrad-Rennsimulationen, die 
Italiener sind insbesondere durch 
die Moto-GP- und MXGP-Reihen 
bekannt. Die kommende Konso- 
lengeneration geht aber nicht leer 
aus. Am 21. Januar soll die PS5- 
Version erscheinen. Ein kosten- 
loses Next-Gen-Upgrade kónnen 


sich alle PS4-Spieler, die im Besitz 
von Ride 4 sind, bis zum 30. April 
2021 sichern. 


Fahre niemals über die 
Streckenbegrenzung! 

Nach einer kurzen Gestaltungs- 
phase unseres Fahrers werden wir 
direkt auf die Strecke geworfen. 


Verbleibende RASTNIH AE REIFENMISCHUNG 
Füllstand: 39 % H 


Die Boxenstopps sind bei Langstreckenrennen nötig, da EH ^ 
® Ka 


Zweirad Benzin verbraucht und die Reifen sich abnutzen. ~ 
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Wir sollen ein paar Runden dre- 
hen und uns eine der drei Medail- 
len (Gold, Silber, Bronze) erfahren. 
Unsere Aufgabe: In einer vorge- 
gebenen Zeit das Ziel erreichen. 
Leichter gesagt als getan! Denn wir 
müssen die Kurven nahezu perfekt 
anfahren und den richtigen Brems- 
punkt finden. Wir fahren los und 
fliegen schon in der ersten Kur- 
ve raus. Sofort wird uns angezeigt, 
dass die Runde ungültig ist. Es 
bleibt erst mal unklar, warum das 
so ist. Einige Runden später wissen 
wir, dass die Runde nur zählt, wenn 
man die ganze Zeit auf der Strecke 
bleibt. Leider ist es im gesamten 
Spiel nicht ersichtlich, warum wir 
Strafen erhalten. So sind wir haar- 
scharf an der weißen Linie vorbei- 
gedüst, trotzdem wertet das Spiel 
unsere Runde als ungültig. 

Nach einigen Versuchen schaf- 
fen wir es dann doch, uns eine 
Medaille zu erspielen. Jetzt kön- 
nen wir endlich die unterschiedli- 
chen Spielmodi erkunden. Wir be- 
ginnen mit dem Karrieremodus. 
Zunächst wählen wir eine der drei 
Ligen Europa, Asien oder Ameri- 
ka aus. Diese können wir danach 
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Vor den Rennen können wir verschiedene — — 
Einstellungen an unserem Motorrad vornehmen: = 


auch nicht mehr wechseln, die an- 
deren schalten wir erst im Verlauf 
der Karriere frei. Im Karrieremo- 
dus werden uns unterschiedliche 
Aufgaben gestellt. Diese dürfen 
wir auf einigen bekannten Stre- 
cken erledigen, meist handelt es 
sich aber nur um kürzere Stre- 
ckenabschnitte. Einige Aufgaben 
sind extrem schwer. D 
daran, dass wir meisten 
disqualifiziert werden, wenn 
mal wieder die weiße Streckenbe- 
grenzungslinie angekratzt haben. 
Dann dürfen wir nämlich nochmal 
das Event neu starten. Und das 
passiert sehr häufig, denn Fehler 
erlaubt der Karrieremodus nicht 
und die Strecken müssen einfach 
perfekt gefahren werden, um wei- 
terzukommen. 

Vor jedem Rennbeginn und 
-neustart müssen wir die Vor- 
einstellungen bestätigen, dazu 
gehören die Modifikationen an 
unserem Motorrad und den Fahr- 
hilfen. Die Einstellungen sind aus- 
reichend und beeinflussen unser 
Fahrverhalten. Die Voreinstellun- 
gen können wir bei einem Neu- 
start nicht überspringen, was 
nach kurzer Zeit gehörig auf den 
Senkel geht, wollen wir doch so 
schnell wie möglich wieder auf die 
Strecke zurück. 


Fahrhilfen? 

Wer braucht die schon! 

Die Steuerung fühlt sich schwer- 
fällig an, man merkt sofort, dass es 
sich nicht um ein arcadiges Renn- 
spiel handelt. Sonderlich einstei- 
gerfreundlich ist das Spiel nicht. 
Auch wenn es die altbekannten 
Fahrhilfen wie Bremsunterstüt- 
g und Ideallinie gibt, macht 
die Rennsimulation nicht 
sch einfacher. Im Gegenteil, 
no ist die Brems- 


N dure b- 
gesteckte Tore mit einer Mindest- 
geschwindigkeit fahren. Bei eini- 
gen Strecken ist dies aber mit der 
Bremsunterstützung kaum mög- 
lich, da die Hilfe einfach viel zu früh 
eingreift. Wäre ja auch nur halb so 
schlimm, wenn wir für das Verpas- 
sen der Tore oder das Nicht-Errei- 
chen der Mindestgeschwindigkeit 
nicht jedes Mal eine halbe Straf- 
sekunde kriegen würden ... Auch 
in den normalen Rennen zeichnet 
sich die Bremsunterstützung als 
echter Podiumsplatzkiller aus, viel 
zu früh wird vor den Kurven abge- 
bremst und beim kleinsten Anzei- 
chen einer Kurve eingegriffen. Da- 
durch ist es empfehlenswert, sich 
so schnell wie möglich mit den ide- 


Neben Klamotten können wir Anderungen an unserem Fahrstil 
(zum Beispiel die Anzahl der Finger ari der Bremse) vornehmen. 
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alen Bremswegen auf den jeweili- 
gen Strecken vertraut zu machen 
und die Bremsunterstützung aus- 
zuschalten. 

Selbstverstándlich kann man 
alle Fahrhilfen deaktivieren. Au- 
Berdem hat die Simulation noch 
ein paar weitere Einstellungen, die 
das Fahrverhalten noch realisti- 
scher machen. So kann man ein- 
stellen, ob man die Vorder- und 
Hinterradbremse in der Steuerung 
voneinander trennen will. Die Än- 
derungen in den Einstellungen 
kónnen auch unsere Boni steigern, 
die wir am Ende einer Aufgabe 
oder eines Rennens erhalten. Po- 
sitiv fállt darüber hinaus auf, dass 
wir die Tastenbelegung ändern 
kónnen. Was wir zumindest nicht 
im Spiel selbst deaktivieren kón- 
nen, ist das Leuchtspektakel unse- 
res Controllers wáhrend der Fahrt. 
Die Leuchtleiste wechselt so háu- 
fig die Farbe, dass man schon fast 
das Gefühl kriegen kónnte, sich 
auf der Tanzfläche einer Dorfdisko 
zu befinden. 

Eine gute Id di 
funktion wáhrend eir 
Jeder, der schon mal 
mulation gefahren hat, 
Man fáhrt Sektorbestzeit 
man durch einen Flüchtigkeits- 
fehler die Rundenzeit ruiniert. In. 
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Ride 4 kónnen wir die Zeit um paar 
Sekunden zurückdrehen und unse- 
re Fahrfehler korrigieren. 


Künstliche Intelligenz 

nicht sonderlich intelligent 
Hat man keine Lust auf den Karrie- 
remodus, kann man auch normale 
Rennen fahren. Hier überlásst uns 
das Spiel groBe Freiheiten. Neben 
der Rundenanzahl und der Stre- 
ckenauswahl kónnen wir die Wet- 
terbedingungen und die Startzeit 
ándern. Mit bis zu elf Gegnern be- 
ginnen wir auf der Strecke, unse- 
re Startposition kónnen wir in den 
vorangegangenen Einstellungen 
ándern. Der Schwierigkeitsgrad 
hat keinen sonderlich groBen Ein- 
fluss auf das Fahrverhalten der 
Gegner. Die Kl ist generell in den 
Kurven schneller, dafür benimmt 
sie sich auf den Geraden wie ein 
Sonntagsfahrer. Daher überholen 
wir die meisten Gegner auf gera- 
der Strecke, als Erster beenden wir 
aber trotzdem selten das Rennen. 
Háufig fahren die NPC-Raser ge- 
gen andere Gegner und lósen Mas- 


Der Karrieremodus ist gerade für Anfänger fordernd. 
Scheitern wir an einer Aufgabe, wird uns das direkt gezeigt. 
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Stürze sind gerade am Anfang vorprogrammiert. Zumindest bei 


den Rennen spawnen wir direkt danach wieder auf der Strecke. 


Meinung 


„Ride 4 ist eine Motorrad- EN 
Rennsimulation, die keine a“ 
Fehler erlaubt." 


Stefanie Hartwich Freie t D ` S 


Als (virtuelle) Gelegenheitsrennfahrerin hatte ich 
meine Schwierigkeiten mit Ride 4. Es ist heraus- 
fordernd und bringt einen echt zur Verzweiflung, 
wenn man selbst nach Stunden das Gefühl hat, 
noch nicht mal ansatzweise das Fahrverhalten 
des Motorrads zu verstehen. Spieler, die Motor- 
rad-Rennsimulationen aber gerne spielen und 

auf ein realistisches Fahrgefühl setzen, werden 
garantiert ihren Spaß mit Ride 4 haben, auch 
wenn sie sicherlich an den Rand der Verzweiflung 
gebracht werden. Die Auswahl an Motorrädern 
ist groß und der Karrieremodus ist schwierig. 
Dementgegen steht ein nicht nachvollziehbares 
Strafensystem, das gefühlt perfektes Fahren 
sanktioniert, während es bei echten Fehlern dafür 
gar nicht eingreift. Die KI lässt leider auch zu 
wünschen übrig. Dennoch ist Ride 4 gut gelungen 
und wird bei Simulationsfanatikern zu erhöhter 
Herzfrequenz führen. 


Pro & Contra 


@ Extrem herausfordernd 
®© Kurze Ladezeiten 
(C Tastenbelegung änderbar 


© Individualisierungsmöglichkeiten an der 
Motorradmechanik 


@ Vielfältige designtechnische Anpassungsmög- 
lichkeiten des Motorrads 


@ Zahlreiche Bikes, auch von bekannten Marken 
C Wettervariabilität 

@ Spiel verzeiht keine Fehler ... 

@ ... daher leider nicht für Einsteiger geeignet 
( Keine schnellen Neustarts möglich 


@ Das Strafsystem ist überhaupt nicht nach- 
vollziehbar 


@ Aktivierte Fahrhilfen ruinieren Podiumsplätze 
@ Kl ist leider nicht sonderlich intelligent 


@ Die Leuchtleiste des PS4-Controllers wechselt 
permanent die Farbe 
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ein wenig strategischer Planung bei 
den Boxenstopps an unseren Geg- 
nern vorbeiziehen. In der rechten 
unteren Ecke wird uns angezeigt, 
wie abgenutzt unsere Reifen sind 
und wie viel Benzin wir noch in un- 
serem Tank haben. Sollten die Pro- 
zentwerte ziemlich niedrig sein, 
muss man in die Box fahren. Scha- 
de ist, dass wir keine Ansage be- 
kommen, wann wir einen Stopp ein- 
legen sollten. Wir kriegen nur einen 
Hinweis in einem kleinen Kasten 
in der rechten unteren Bildschirm- 
ecke. Dieser kommt aber erst, 
wenn es schon viel zu spät ist. Es 
kann daher vorkommen, dass bei 
hitzigen Überholmanövern auf ein- 
mal der Motor keine Leistung mehr 
erbringt und wir mit ca. 60 bis 70 
km/h Richtung Box fahren. Die An- 
zeigen für Reifenqualität und Ben- 
zinstand sind ebenfalls am rech- 
ten unteren Bildschirm angebracht 
und etwas klein geraten. Und Über- 
raschung: Auch die KI macht bei 
den Boxenstopps ihre Fehler. So ist 


auch unser geliebtes Motorrad umdesignen. 


wáhrend unseres Tests ein Fahrer 
mit nahezu leerem Tank an der Bo- 
xengasse vorbeigedüst und schlen- 
derte dann im Schneckentempo 
die Strecke entlang. 


Große Motorradauswahl, 
gestalterische Freiheit im Editor 
Ride 4 hat ein großes Arsenal an 
Motorrädern aus unterschiedli- 
chen Jahrzehnten. Unter den Bikes 
finden wir bekannte Marken wie 
Yamaha, Harley Davidson und Du- 
cati. Insgesamt warten über 170 
digitale Motorräder darauf, von uns 
gefahren zu werden. Die Motorrä- 
der sind nicht von Anfang an nutz- 
bar, wir müssen sie entweder im 
Karriereverlauf freischalten oder 
im Menü beim Händler kaufen. Das 
Geld dafür kriegen wir übrigens 
am Ende jedes Rennens oder je- 
der Karriereaufgabe. Das erspielte 
Geld können wir aber nicht nur in 
motorisierte Zweiräder investieren. 
Neben neuen Klamotten und Hel- 
men für unseren Fahrer können wir 


Ich glaub" ich seh’ doppelt! Bei den Zeitrennen 
fährt ein Geist unsere bisherige Bestzeit nach. 


unsere Motorräder mit genügend — 


Asche modifizieren. 

Gefállt uns das Design unse- 
res Motorrads nicht, kónnen wir 
im Editor selbst Hand anlegen 
und unsere Schátzchen umgestal- 
ten. Neben der Lackierung unse- 
res Zweirads kónnen wir auch Sti- 
cker an einigen Stellen anbringen. 
Die Auswahl an Stickern ist groß, 
sodass jeder fündig werden sollte. 
Das Gleiche gilt übrigens für unse- 
re Helme und Rennanzüge. 

Was bleibt also von Ride 4 hän- 
gen? Ganz schón viel Frustration, 
weil es unklare Anforderungen 
an uns stellt und die KI zu wün- 
schen übrig lásst. Dafür trumpft 
das Spiel aber mit einer Vielzahl 
von Motorrádern und Strecken 
auf und gibt uns die Móglichkeit, 
unsere Zweiráder selbst zu gestal- 
ten. Wer auf Realismus steht, wird 
wohl auf seine Kosten kommen, 
Fahranfánger sollten lieber die 
Finger von Ride 4 lassen. 

STEFANIE HARTWICH & LUKAS SCHMID 
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Descenders 


Mountainbike-Fanatiker aufgepasst! Descenders ist nach seiner einjáhrigen PC- und 
Xbox-Exklusivitát endlich für die Playstation 4 erschienen. Im arcadigen Mountain- 
bike-Rennspiel steht die Downhill-Action auf den kurzen Strecken im Vordergrund. 


RENNSPIEL | Ein ganzes Jahr 
mussten Playstation-Spieler auf 
das Mountainbike-Arcaderenn- 
spiel Descenders von RageSquid 
warten, Xbox-One- und PC-Spie- 
ler durften schon vorher mit den 
Drahteseln die Pfade runterdüsen. 
Seit Ende August ist das Spiel nun 
auch im Playstation Store verfüg- 
bar. Daher haben wir den Fahrrad- 


helm aufgesetzt, den Notarzt vor- 
sorglich schon mal gerufen und 
verraten euch, ob sich das Aufsat- 
teln lohnt. 


Es geht immer nur 

um eins — Reputation! 

Nach einem kurzen aber ausrei- 
chenden Tutorial werden wir in ein 
kleines Dorf geworfen, das wir frei 


F Wache einen 368 2 Mal 8/2 


Das Fahren abseits der Pfade wird in Descenders 
nicht bestraft, vielmehr wird es sogar gefordert. 


erkunden können. Hier beginnen 
wir immer, wenn wir das Spiel star- 
ten. Sonderlich spannend ist die 
Ortschaft allerdings nicht, sie bie- 
tet lediglich einige Rampen zum 
Üben. Seid ihr im Online-Modus 
unterwegs, könnt ihr hier auch auf 
andere Spieler treffen. Auf Dinge 
wie die Charakteranpassung und 
die verschiedenen Spielmodi lässt 


Spätestens bei den Bikeparks sollte man sich 
gut mit dem Mountainbike-Fahren auskennen. 


sich ebenfalls nur in der Start-Ort- 
schaft zugreifen. 

Die Spielmodi unterscheiden 
sich in normale Sessions, Karrie- 
re-Plus-Session, Freeride, tägli- 
che Herausforderung, Multiplayer 
und Bikeparks. Die normale Ses- 
sion beinhaltet wie auch die Kar- 
riere-Plus-Session vier Karten. Die 
Sessions bestehen dabei aus meh- 
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HIGH SPEED 


reren Strecken, die man abfah- 
ren muss, um die Endgegner-Stre- 
cke (kein Witz, die heißt wirklich 
so) freizuschalten. Im M 
können wir logischerweise gegen 
andere Spieler oder Freunde an- 
treten. Die Bikeparks bein 
schwierige Plattformen, bei 
nen man das Mountainbil 
ren wirklich beherrschen m 
sie abzuschließen. Beim 
können wir eine Strecke çp 
ral generieren lassen. Hier können 
wir aber nur Dinge wie die Tages- 


Eine Karte wird immer mit einer Endgegner-Strecke beendet. 
Hier müssen wir über die Eisenbahnbrücke springen: 


Freiheit, wie wir den Abhang run- 
terfahren. Ziel ist es, einfach so 
viele RPs wie nur möglich zu sam- 
i meln. Es gibt auch keine Abzüge, 
wenn wir uns außerhalb des Pfa- 
des befinden oder Rampen um- 
gehen. Die RPs sind im weiteren 
Spielverlauf nótig, um die Karriere- 
. Plus-Session freizuschalten. 


Tony Hawk's Pro Skater für 
Mountainbike-Enthusiasten? 
Der Fahrstil des von Descenders 
ist keinesfalls als realistisch ein- 


zeit, die zugrundeliegende Karte, zustufen. So übersteht unser Bi- 
den Steigungsgrad sowie das Vor- ker die meisten Stürze, die im re- 
kommen von Kurven und Stunt- alen Leben mindestens für einige 
móglichkeiten nochenbrüche gesorgt oder so- 
macht aber nicht so 
eine wirklich selbst. 
cke zu erstellen und z 
Ein Streckeneditor wie bi 
Rising suchen wir in Descende 
aber leider vergeblich. Mit Stunts, 
Erreichen der Hóchstgeschwindig- 
keiten, Sprüngen, Slides und Tricks 
kónnen wir Reputationspunkte an- 
häufen. So lässt uns das Spiel die 


LES 
STOPPIF FE € 


Starten wir das Spiel, landen wir immer im Dorf (was so =- — Š SC 
heißt, obwohl es eigentlich eher ein Trainingsgelände ist). Ei ? 
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Der Charaktereditor ist nur auf die 
Klamottenwahl beschränkt. Wer 
Änderungen am Aussehen vollziehen will, 
wird hier enttäuscht. 


— —— BE — T d. 
- Crewmitglieder beeinflussen die Streckengenerierung und unser 
"Fahrverhalten. So tauchen weniger Kurven oder Bäume auf. 


gar tödlich geendet hätten. Ha- 
ben wir eine Rampe entdeckt oder 
missbrauchen einen kleinen Hügel 
für einen Absprung, fliegen wir mit 
genügend Geschwindigkeit über- 


mäßig weit und landen dennoch 
erfolgreich. Es schadet aber kei- 
nesfalls dem Spielspaß, wenn wir 
aus 30 Metern Höhe unbescha- 
det auf zwei Rädern landen. Denn 


4 Bonuslevel warten auf den Karte darauf, entdeckt 


zu werden. Davon sind einige extrem knifflig. 
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Jede Karte beinhaltet mehrere Strecken. Hier können wir 


schon stellt sich die Frage, ob der 
Biker auch ein Sturz aus 40 Metern 
Höhe gut übersteht oder was noch 
alles möglich ist, bevor er sich auf 
die Schnauze legt. 

Wir können uns frei über die 
Strecke bewegen, am Ende wartet 
jedoch immer die Ziellinie. Unse- 
re Aufgabe ist es also nicht wie bei 
Tony Hawk bestimmte Aufträge 
zu erledigen, sonder chon 
gesagt, einfach nur mit so vielen 
Reputationspunkten wie móglich 
am Ziel anzukommen. Dabei krie- 
gen wir schon für hohe Geschwin- 
digkeiten, Zeit in der Luft oder 
saubere Landungen RPs. Kom- 
bis multiplizieren ere erreich 
ten Punkte. Das | r 
Tricks ist dabei 


rung ganz einfach von d 
Wollen wir an einer dafür geei 
neten Stelle beispielsweise einen 
Rückwärts- oder Vorwärtssalto 
machen, regeln wir das über das 
Hoch- oder Runterreißen des Con- 
troller-Sticks. Besondere Tricks 


pns nur von einem Pfad zum nächsten entlang hangeln. 


wie der No-Hander oder Super- 
man vollziehen wir mit relativ ein- 
fachen Tastenkombinationen. 


Über prozedural generierte Pisten 
& fehlende Dynamobeleuchtung 

Kommen wir zu den Session-Stre- 
cken zurück. Die Technik der pro- 
zedural generierten Welten ken- 
nen wir bisher insbesondere aus 
No Man’s Sky und Minecraft. Aber 
auch in Descenders wird diese 
Technik genutzt. Denn die Pisten 
werden vor der Abfahrt immer wie- 
der neu erzeugt. Dadurch soll man 
nicht das Gefühl bekommen, dass 
man die gleichen Strecken immer 


Hat jemand zufällig eine Lampe für mich? Weichen 
wir der Endgegner-Strecke aus, bricht die Nacht ein. 


Seba 
"Lose Control" 


Escapism 2 


und immer wieder runterradelt. 
Leider bringt diese Technik weni- 
ger Abwechslung, als man erwar- 
ten könnte. Die zugrundeliegende 
Karte bleibt nämlich immer gleich, 
nur die Streckenführung und Plat- 
zierung von Hindernissen und 
Rampen ändert sich. 

Wer sich gut auf die Strecke 
vorbereiten will, sollte sich zudem 
die Vorschau, die zu Beginn unse- 
rer Strampelei gezeigt wird, nicht 
entgehen lassen. Leider dauert die 
Vorschau deutlich länger als die 40- 
bis 60-sekündige Fahrt ins Ziel. Da- 
durch tendiert man schnell dazu, 
die Vorschau zu überspringen. 


^ Die Streckenumgebungen variieren je 
nach Karte. Hier sehen wir den Regenwald. 


Extrem nervig sind die häufi- 
gen Spielabstürze. Das wäre nur 
halb so schlimm, wenn man nicht 
die Session von vorne beginnen 
müsste. Denn eine Session en- 
det nur auf zwei Wegen: Entweder 
man beendet sie erfolgreich oder 
die „Leben“ unseres Radlers sind 
verbraucht. Zu Beginn der Sessi- 
on haben wir vier Leben. Um un- 
seren Vorrat aufzufüllen, können 
wir die repetitiven Zusatzziele, die 
während der Pfadgenerierung aus- 
gelost werden, erledigen. Pro er- 
folgreich absolviertem Nebenziel 
erhalten wir ein zusätzliches Le- 
ben. Verlieren wir durch den Sturz 
ein Leben, spawnen wir am letz- 
ten Checkpoint. Haben wir unsere 
Leben irgendwann komplett auf- 
gebraucht, müssen wir uns noch- 
mal durch alle vorherigen Stre- 
cken der Session kämpfen. Das ist 
dann natürlich extrem ärgerlich. 
Besonders, wenn ohne unser Ver- 
schulden das Spiel abstürzt und 
wir einen Teil unserer mit Schweiß 
und Blut erspielten RPs verlieren. 

Bei den Sessions steht uns 
am Anfang erstmal nur eine Kar- 
te (mit verschiedenen Strecken) 
zur Verfügung. Im Laufe des Spiels 
schalten wir noch drei weitere frei. 
Das ist aber extrem umständlich. 
Denn wir müssen die sogenannte 
Endgegner-Strecke der vorheri- 
gen Karte jeweils drei Mal erfolg- 
reich beenden (dazu gehört auch 
das Absolvieren des Nebenziels). 


Haben wir die Endgegner-Stre- 
cke der Karte beendet, werden 
wir allerdings sofort auf die nächs- 
te geworfen und spielen dort wei- 
ter, obwohl wir sie noch nicht für 
den direkten Zugriff freigeschaltet 
haben. Verbraucht man seine Le- 
benspunkte oder das Spiel stürzt 
kurz vor dem Finale ab, darf man 
also schlimmstenfalls wieder kom- 
plett von vorne beginnen und alle 
Strecken der Karte erneut absol- 
vieren. 

Natürlich kónnen wir auf der 
Karte so viele Strecken absolvie- 
ren, wie wir wollen. Empfehlens- 
wert ist es aber nicht. Denn nach 
einer gewissen Anzahl absolvierter 
Strecken bricht der Abend an. Und 
sich im Dunkeln ohne Beleuch- 
tung durch die Strecken zu kámp- 
fen, ist fast unmóglich. 


Die Qual der Wahl bei 

der Team- und Crewauswahl 

In den Sessions kónnen wir die 
Strecken nur geringfügig beein- 
flussen. Nachdem wir die erste 
Strecke absolviert haben, stehen 
uns meist zwei bis drei Strecken 
zur Verfügung, die unterschied- 
liche Merkmale wie zum Beispiel 
viele Kurven oder Rampen für 
Stunts besitzen. Dadurch kón- 
nen wir eine Auswahl treffen, die 
unserem Fahrstil eher entspricht. 
Weiterhin kónnen wir diese Ei- 
genschaften beeinflussen, indem 
wir unsere Crewmitglieder halb- 
wegs weise wáhlen. Diese kó 

wir uns in den Sessions erspi 
müssen dazu aber genügend RPs 
anháufen. Schalten wir ein 
Crewmitglied frei, stehen wi 
der Qual der Wahl. Die Mitglieder 


wirken sich auf die Strecken aus, 


da sie verschiedene Eigenschaf- 
ten mitbringen. So kónnen sie 
die Pfade breiter machen, unsere 
Fahreigenschaften positiv beein- 


VIBRATION 
MEIRISCHE EINHEITEN 


www.playfünf.de 


flussen oder störende Gegenstän- 
de wie Bäume oder Heuballen sel- 
tener auftauchen lassen. Sollten 
wir all unsere Leben verbraucht 
haben und eine neue Session star- 
ten, müssen wir uns diese aber 
wieder mühsam erspielen. Einen 
dauerhaften Fortschritt unserer 
Crew gibt es leider nicht. 

In Descenders haben die Spie- 
ler außerdem die Möglichkeit, sich 
einem der drei Teams anzuschlie- 
Ben, die jeweils einem der drei 
grundlegenden Fahrstile prágen. 
Das Enemy Stunt Team ist, wie 
der Name schon verrát, auf Stunts 
ausgelegt. Team Arboreal macht 


E abseits der Pfade seinen Na- 


en. Die Raser unter den Moun- 
tainbikes fühlen sich im Kine- 
tic Racing Team gut aufgehoben. 
Die Zugehórigkeit zu einem Team 
bringt einige Vorteile mit sich. So 
erhált man exklusive Kleidung, um 
auch auf der Strecke seine Mit- 
gliedschaft zu demonstrieren. Au- 
Berdem sammelt man mit Spielern 
aus aller Welt RPs, durch die man 
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In den Einstellungen (!) können wir Änderungen am Geschlechts S — —— — 
Ces Bikers vornehmen. Das ändert aber nichts am Aussehen. 


` Ranrses 
EM n 


Ist es nicht etwas zu heiß? Hier befinden wir uns in der Nähe 
eines Canyons. Rasante Abfahrten sind vorprogrammiert! 


exklusive Preise erhált, wenn das 
eigene Team den hóchsten RP- 
Stand hat. Weiterhin werden uns 
auch täglich neue Team-Aufgaben 
gegeben. Diese passen sich unse- 
rem Rang innerhalb des Teams an, 
sodass die Aufgaben mit der Zeit 
immer schwerer werden. Erledi- 
gen wir diese, erhalten wir neue 
Ausstattung von unserem Team. 


Spärlicher Charaktereditor 
Last but not least schauen wir uns 
noch den Charaktereditor an. Um 
unseren Fahrer zu individualisie- 
ren, kónnen wir über das Menü auf 
die Garage zugreifen. Neben der 
Auswahl unseres Drahtesels kón- 
nen wir auch die Klamotten und 
den Helm ándern. Wer jetzt hof- 
fen sollte, dass man weitere Än- 
derungen am Charakter vorneh- 
men kann, wird enttáuscht. Das 
Aussehen kann nicht verándert 
werden. Nur das Geschlecht kann 
umstándlich über die Einstellun- 
gen (richtig gelesen, die Einstel- 
lungen!) geándert werden. An den 
Körperproportionen ändert sich 
bei unserer Fahrerin nichts, was 
verwunderlich ist. Erst beim Fah- 
ren fällt der Unterschied auf. Gibt 
unsere Fahrerin ein Laut von sich, 
weil sie knapp einem Sturz ent- 
kommen ist, ist die Stimmlage hö- 
her. Da fragt man sich durchaus, 
warum die Entwickler nicht eini- 
ge Schritte weitergegangen sind 
und zumindest die Körperpropor- 
tionen angepasst haben. Da bleibt 
nur zu hoffen, dass RageSquid 
noch etwas nachliefert! 

STEFANIE HARTWICH & PHILIPP SATTLER 


„Endlich mal ein gutes Moun- £ L3 


tainbike-Spiel, auch wenn es 1 
einige Fehler vorweist!" ( 
Stefanie Hartwich Freie Autorin ase i i 


Descenders macht extrem viel Spaß! Das liegt 
auch daran, dass das Spiel den Spielern über- 
lásst, wie sie zum Ziel fahren. So wird die wilde 
Jagd bergab zu einer individuellen Erfahrung. Die 
Steuerung ist simpel und geht schnell in Fleisch 
und Blut über. Mangelhaft fállt dementgegen 

der spárlich ausgestattete Charaktereditor aus. 
Ich betone, dass ich es noch nie erlebt habe, 
dass man das Frau-Sein in den Einstellungen 
umándert und es gar keine Auswirkungen auf das 
Aussehen unseres Charakters hatte. Ein im Spiel 
integrierter Streckeneditor fehlt leider, sodass 
wir nur auf den immer wieder neu generierten 
Pisten fahren. Diese Technik ist zwar eine nette 
Sache, jedoch hátte ich mir noch ein wenig 

mehr Abwechslung gewünscht. Trotzdem ist 
Descenders gut gelungen und für Rad-Fans 
weiterzuempfehlen! 


Pro & Contra 


© Extrem spaBig 

© Große Freiheit, wie man zum Ziel gelangt 

© Gute Controller-Umsetzung 

+) Teamzugehörigkeit fördert Reputationsaufbau 


(9 Auswahl der Crewmitglieder beeinflusst 
Streckenanpassung 


®© Abwechslungsreiches Streckendesign ... 


@.... deren Umgebung leider wenig Abwechs- 
lung bietet 


@ Häufige Spielabstürze 
@ Zusätzliche Ziele sind extrem repetitiv 
@ Karten sind umständlich freizuschalten 


@ Charaktereditor lässt keine Änderungen am 
Körper zu 


@ Frau-Sein ist Einstellungssache 


® Kompletter Neubeginn der Session beim 
Verbrauch der Lebenspunkte 


@ Kein Karteneditor 
710 


„25. August 2020 
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ca. 22 Euro 


ENTWICKLER RageSquid 
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Auswirkung aller Baumaßnahmen 
Aktuell 
2.720 
66,4% 


Prognose 
2.700 
60,4% 


Wohnraum 
Zufriedenheit 


j Keramik 8,5 8,6 


Du musst Verwalter der Stadt sein, um 
Gebäude dieser Rubrik in Auftrag 
geben zu können. Wende dich an 

deinen Vizekönig, um die Verwaltung $ 

einer Stadt zu übernehmen. 


Das Wirtshaus erhöht die maximal erlaubte 


Anzahl an Arbeitssuchenden in der Stadt um 70% 
und wirkt wie eine Taverne auf Wohnhäuser in 


der Nähe. 
Kann nur einmal im Stadtzentrum errichtet 
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Port Royale 4 


Im vierten Teil der Handelssimulation sind wir erneut auf den 


Gewässern der neuen Welt unterwegs. Wir sagen euch, ob das Spiel unsere 


Herzen im Sturm erobert oder eher sang- und klanglos untergeht. 


HANDELSSIMULATION | Port Ro- 
yale versetzt uns ins 17. Jahrhun- 
dert in die kolonialisierte Karibik. 
Dort sollen wir als frisch gebacke- 
ner Gouverneur unsere Siedlungen 
zu Reichtum und Ruhm führen und 
unsere Vormachtstellung gegen- 
über anderen Kolonialmächten be- 
weisen, die alle ein Stück vom Ku- 
chen abhaben wollen. 


Beginnen können wir unsere 
Karibikkreuzfahrt mit einem sehr, 
sehr ausführlichen Tutorial. Da ler- 
nen wir zwar einiges, es ist aber 
auch ganz schön schleppend. Die 
humorvollen Sprüche unseres 
Lehrmeisters sind abgedroschen 
wie altes Seemannsgarn und über- 
springen können wir viele der Tex- 
te auch nicht. Selbst wenn wir eine 


Frarisern 


reschsifee I 


Unser Vizekönig — in dem Fall der Kolonialherr 
von Spanien — hat immer etwas für uns zu tun. 
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Aufgabe drei Mal so schnell erle- 
digt haben, wie unser Instrukteur 
sie erklärt — wir müssen warten, bis 
der Herr fertig ist. Das Tutorial ist 
allerdings freiwillig. Wer also kei- 
ne Lust auf Erklárungen hat, kann 
sich auch gleich mutig ins Spiel 
stürzen: entweder im freien Modus 
oder in der Kampagne. Wáhrend 
wir in ersterem unsere Spielzie- 


le selbst auswáhlen und entweder 
um den groBen Reichtum oder mi- 
litárische Erfolge kámpfen, erhal- 
ten wir in der Kampagne immer 
wieder neue Quests, die es zu er- 
ledigen gilt. 

Egal für welche Variante wir 
uns entscheiden, zu Beginn wáh- 
len wir immer aus vier verschiede- 
nen Figuren mit unterschiedlichen 


Ee D 
Schiffe und ihre Fracht sind das Herz dieser Handelssimulation 
und der Weg zum schnelle Geld — oder zur schnellen Pleite. 


Vor- und Nachteilen für Militär oder 
Handel aus. Die Charaktere sind 
alle wunderbar detailliert und lie- 
bevoll gestaltet. Des Weiteren wäh- 
len wir im freien Modus eines von 
vier Herkunftsländern: Spanien, 
England, Frankreich oder die Nie- 
derlande. In der Kampagne ist un- 
sere Nation hingegen festgeschrie- 
ben: Es gibt jeweils ein Kapitel zu 
jedem der vier Länder. 

Haben wir uns für einen Cha- 
rakter und eine Nation entschie- 
den, gelangen wir direkt auf die iso- 
metrische Karte der Karibik. Dort 
besitzen wir als Kolonialherr einige 
Städtchen, die wir mit verschiede- 
nen Waren versorgen müssen, da- 
mit die Bewohner zufrieden sind. 
Gleichzeitig gilt es aber auch, auf 
unsere Finanzen zu achten: Kau- 
fen wir viele teure Waren auf ein- 
mal ein, ohne zwischendurch Ge- 
winn zu erzielen, sind wir schneller 
pleite, als wir Rettungsschirm sa- 
gen können. Zur Wahl stehen alle 
möglichen Güter, von Getreide bis 
hin zu feinem Gebäck, die in ver- 
schiedenen Betrieben hergestellt 
werden können. Dadurch erhöht 
sich nach und nach die Waren- 
vielfalt in unseren Städten. Aller- 
dings ist nicht jeder Standort für 
jede Produktionsstätte geeignet. 
Warum sich Holz zum Beispiel nur 
auf wenigen Inseln abbauen lässt, 
obwohl überall Bäume wachsen, 
weiß der Geier, aber es ist so. 

Um die Waren dorthin zu brin- 
gen, wo sie gebraucht werden, 
steuern wir die meiste Zeit mit 
Schiffen über die karibischen Ge- 
wässer. Merkt euch das gut, denn 
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Ein Sternchen neben einer Ortschaft zeigt an, dass hier ein 
Auftrag auf uns wartet, den wir annehmen oder ablehnen korinera 8 


eigentlich machen wir in diesem 
Spiel nichts anderes! Wir fahren 
schier ununterbrochen über den 
Ozean und das meist nicht be- 
sonders schnell. Allerdings sieht 
die Karibikatmospháre und das 
glitzernde, türkisfarbene Wasser 
dabei zumindest traumhaft nach 
Urlaub aus, begleitet von einem 
authentischen Piraten-Sound- 
track. So tingeln wir mit unseren 
Barken und Schaluppen zwischen 
verschiedenen Orten hin und her 
und versuchen Waren billig ein- 
zukaufen und wieder teuer zu ver- 
kaufen — Angebot und Nachfrage 
eben. 


Raus aus der Schuldenfalle 
Apropos Angebot und Nachfra- 
ge: Wie funktioniert eigentlich das 


In den rundenbasierten Seeschlachten machen wir abwechselnd Züge 
auf einem Spielbrett und versuchen, die Gegner zuerst zu versenken. 


Wirtschaftssystem in Port Royale? 
In jeder Stadt kónnen wir im aus- 
führlichen Handelsmenü sehen, 
welche Waren kaum, ausreichend 
oder in rauen Mengen vorhanden 
sind — das zeigen uns rote oder 
grüne Balken an. Am besten ist es, 
Güter dann einzukaufen, wenn ein 
Überschuss besteht, wenn also 
mehrere grüne Balken daneben 
abgebildet werden. Dann sind sie 
deutlich billiger. Umgekehrt ist es 
klug, eine Ware dort zu verkaufen, 
wo sie rar ist und daher dringend 
gebraucht wird. Das kennt man so 
aus zahlreichen Handelssimulati- 
onen, und so funktioniert es auch 
hier. Doch auch für Genreneulinge 
geht das System nach kurzer Zeit 
in Fleisch und Blut über. Was den 
Aufbau und die Handhabung des 
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Menüs betrifft, gibt es aber eini- 
ges an Aufholbedarf: Permanent 
scrollen wir uns durch die ewig- 
lange Liste verschiedener Waren 
und definieren per Regler, wie viel 
wie wovon haben möchten. Blö- 
derweise ist der Regler aber sehr 
klein und lásst sich nur mit Mühe 
genau auf die gewünschte Men- 
ge einstellen. Das ist dann nicht 
nur langatmig und umständlich, 
sondern wirkt auch ziemlich ver- 
altet und stellt ein gutes Beispiel 
für die etwas unzeitgemáBen In- 
terfaces im Spiel dar. Die Menüs 
in Port Royale 4 erinnern näm- 
lich stark an áltere Titel wie Anno 
1503, das auch schon stolze 18 
Jahre auf dem Buckel hat. Damals 
hat man solche Unzulánglichkei- 
ten vielleicht noch toleriert, heu- 
te weiß man aber, dass es besser 
geht. 

Um überhaupt handeln zu kón- 
nen, müssen unsere Schiffe erst 
einmal in den Hafen einer Stadt 
einfahren. Dabei zeigt sich noch 
eine Schwáche von Port Royale 4: 
Die Wegfindung unserer Flotte 
ist oftmals ziemlich seltsam. Teil- 
weise steht das Schiff schon un- 
mittelbar neben dem Hafen, das 
Handelsmenü lásst sich aber noch 
immer nicht aufrufen. Wáhlen wir 
dann noch einmal die Anlegestel- 
le aus, um unser Schiff nah genug 
ran zu schicken, lenkt es in Zeitlu- 
pe noch einmal um den komplet- 
ten Hafen herum, als hátte der Ka- 
pitán zu viel Rum erwischt. Von 
der neuen Position aus gelingt der 
Handel dann plótzlich — sehr un- 
durchsichtig und umständlich. 


play? | 12.2020 | 65 


play° test 


Aktueller Gewinn pro Tag, 
Einkäufe / Von Lager 


Verkäufe / An Lager 


Anzahl Städte 
Aktiv seit _- 


Konyois auf der Route (aktiv / alle). 


Cessmtknporitàt 


Mittlere Dauer (Tage). 


Mittlere Geschwindigkeit (Knoten) ..— 
Waren aufgenommen pro Tour 


| Mittlere Beladung wahrend einer Tour 


Höchste Beladung 


Gesamtlänge der Route — 


; É Kämpfe gewonnen / alle 


Auf hoher See dreht sich alles um die richtige Route. In 17 27779 
diesem Menü können wir unsere Handelswege optimieren." S 


Eine Seefahrt, die ist lustig ... 

Eigentlich sollten die Transaktio- 
nen im Spiel am besten funktio- 
nieren, wenn man auf automati- 
sierte Handelsrouten zurückgreift. 
Diese lassen sich in einem spe- 
ziellen Menü selber erstellen und 
anpassen. Wir sagen gezielt „ei- 
gentlich“, denn hundertprozentig 
klappt der automatische Handel 
nicht. Um eine Route zu erstellen, 
wählen wir verschiedene Städte 
aus, die angefahren werden sol- 
len. Die Strecke unseres Schif- 
fes wird uns dann auf der Karte 
als virtuelle Linie angezeigt. Dann 
entscheiden wir noch, welche Wa- 
ren wir an- oder verkaufen wollen 
und los geht die wilde Fahrt. Klingt 
simpel? Ist es auf den ersten Blick 
auch und die Finanzen fließen am 
Anfang extrem gut. Am Anfang! 
Denn schon nach wenigen Spiel- 
stunden ist man permanent plei- 
te und nur in den Miesen. Warum 
das passiert, ist zum Teil schwer zu 
erkennen. Es könnte sein, dass un- 


sere freigiebige KI einfach zu viel 
Geld aus dem Fenster wirft oder 
auch, dass die Erhaltungskosten 
der Schiffe zu hoch sind — an die- 
ser Stelle wären mehr Tipps sei- 
tens des Spiels, beispielsweise in 
Form eines virtuellen Finanzbera- 
ters hilfreich. Selber rauszufinden, 
warum es mit dem Geld mal wieder 
nicht rund läuft, ist zwar möglich, 
aber oftmals mühselig und sehr 
zeitaufwendig. 

Neben den Waren, die gehan- 
delt werden sollen, müssen wir bei 
unseren Routen auch noch auf den 
Seeweg unserer Schiffe achten. 
Wenn wir einen Kurs anlegen, wird 
uns auf der Karte die Windrichtung 
angezeigt, ebenso wie Gebiete mit 
Stürmen oder Flauten. Passiert un- 
ser Schiff eine windstille Region 
oder schwimmt gegen den Strom, 
kommt es langsamer voran. Gelan- 
gen wir in ein gefährliches Gebiet, 
kann unser Boot wiederum Schä- 
den davontragen und muss im 
nächsten Hafen repariert werden. 


Durs Schiff ley bereits sib 0 Tagen um rait im. 
Weien Erie uns dern chill incom Kee odor 
füge dis Schiff einem Kar hiena, ven ex zu trctrwe- 
|. Mimeis: Einzelne Schiffe im Hafen verursachen 
rite toen 
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gn ER ES E 
[ET ET S 3 
| Keine automatische 
Handelsroute zugewiesen. Um 
eine Route zuzuweisen, öffne 
den Routendialag. 


Das kostet uns dann sowohl Zeit 
als auch Geld. Neben der Handels- 
route wird uns die ungefähre Dauer 
der Strecke angezeigt. Diese ver- 
ändert sich, sobald wir den Seeweg 
anpassen. Es steht uns also frei, ein 
wenig zu experimentieren, indem 
wir die Linie hin- und herziehen 
und damit versuchen, die Fahrt- 
zeit zu minimieren. Das macht al- 
les realistischer, die Steuerung ist 
aber so frustrierend, als müsste 
man mit einer Hakenhand die An- 
kerleine einholen: Beim Auswählen 
reagiert die Handelsroute oft nicht 
und man braucht sehr, sehr viel 
Geduld, bis man die virtuelle Linie 
so in Form gezogen hat, wie man es 
sich wünscht. 


Willkommen in Tortuga! 

Neben dem Handel gehórt aber 
auch der Aufbau von Stádten zu 
unseren Aufgaben. Zuerst kón- 
nen wir nur in unserem Heimatha- 
fen nach Herzenslust bauen. Dazu 
gehören sowohl Produktionsstät- 
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ten, von Obstfarmen bis hin zu Ta- 
bakplantagen, als auch Siedlungs- 
gebäude. Zum einen können wir 
neue Wohnhäuser aufstellen, zum 
anderen gesellschaftliche Institu- 
tionen wie Kirchen oder Wirtshäu- 
ser errichten, die die Zufrieden- 
heit der Bewohner steigern. Diese 
hängt nämlich nicht nur vom Wa- 
renangebot, sondern auch von der 
Wohnsituation in ihrer Heimat ab. 
Der Sinn der einzelnen Einrichtun- 
gen erschließt sich allerdings nicht 
auf den ersten Blick und es bedarf 
einiger Zeit, bis wir genau wissen, 
welchen Effekt die einzelnen Bau- 
ten haben. Auch lässt sich optisch 
nicht so gut unterscheiden, welche 
Produktionsstätten und Institutio- 
nen wir in unserer Stadt schon ge- 
baut haben. Im Vergleich zu Gen- 
reperlen wie Anno fehlt da oft der 
Überblick. Ebenso verhält es sich 
mit dem Wohnraum und den mög- 
lichen Arbeitsplätzen in einem Ort. 
All das steht auch wieder irgendwo 
in einem der tausend Menüs ver- 
steckt, ist aber intuitiv kaum zu fin- 
den — wie so vieles im Spiel. 

In einem anderen Ort als unse- 
rer Heimatstadt können wir übri- 
gens nur dann bauen, wenn wir die 
Rechte beim König erworben ha- 
ben. Dazu müssen wir einige Vor- 
aussetzungen erfüllen und ein paar 
Goldmünzen abdrücken. Erst dann 
dürfen wir auch dort Produktions- 
stätten errichten. Um Wohn- und 
Gemeinschaftsgebäude hochzu- 
ziehen, brauchen wir sogar noch 
eine weitere Berechtigung zur 
Stadtverwaltung: wirtschaftlich 
ziemlich realistisch gehalten. 

Die Siedlungen sind optisch 
niedlich und detailgetreu gestal- 
tet — etwas mehr Abwechslung 
fürs Auge wäre bei verschiedenen 
Städten allerdings schön gewesen. 
Trotzdem sorgen die Gebäude für 
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Keine Waren geladen. Um zu i 
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eine romantische, maritime Stim- 
mung, die extrem Lust auf Urlaub 
am Meer macht. 


Ahoi Matrose! 

Je nachdem, aus welcher Nation 
wir stammen, haben wir einen an- 
deren Vizekönig, der uns mit Rat 
und Tat zur Seite steht. In erster Li- 
nie kommandiert er uns aber her- 
um und gibt uns Aufgaben, die wir 
für ihn erfüllen sollen. So müssen 
wir auf Befehl bestimmte Güter zu 
seiner Hauptstadt liefern, Arbei- 
ter von A nach B bringen oder be- 
stimmte Produktionsstätten bau- 
en. Genauso verhält es sich mit 
anderen Städten: Ein Sternchen 
neben einem Ort zeigt uns an, dass 
dort ein Handelsauftrag zu erfül- 
len oder ein Abenteuer zu bestrei- 
ten ist. Bei letzterem müssen wir 
zum Beispiel eine schiffbrüchige 
Person irgendwo auf der Karte fin- 
den. Das ist allerdings oft nervig, 
da einem die richtige Stelle für die 
Quest nur grob genannt wird. Ge- 
nau angezeigt wird sie erst, wenn 
wir mit dem Schiff direkt dran vor- 
bei tuckern. Das hat oft endlose 
Suchaktionen quer über den Oze- 
an zur Folge. Während unsere Flot- 
te meist sehr langsam ist und ewig 
für eine Strecke braucht, sind un- 
sere Aufträge außerdem oft nur 
kurz gültig. Ehe man sich versieht, 
sind sie schon wieder abgelaufen. 
Das kann für Frust sorgen, gehört 
aber zum Teil der Herausforde- 
rung. Hat man jedoch eine Aufgabe 
in der vorgegebenen Zeit erledigt, 
winken uns dafür Ruhmpunkte, die 
wir für sogenannte Konzessionen 
ausgeben: Unser Vizekönig erlaubt 
uns dann zum Beispiel, neue Pro- 
duktionsstätten zu errichten oder 
größere Schiffe zu bauen. 

Doch wir sind natürlich nicht al- 
leine auf den Gewässern der Kari- 
bik unterwegs. Wie bereits erwähnt, 
gibt es vier verschiedene Nationen, 
die um die Vorherrschaft in der 
Neuen Welt kämpfen. Mit deren Vi- 
zekönigen — weibliche Herrscherin- 
nen gibt es natürlich nicht, wäre ja 
auch absurd! — können wir handeln 
oder munter Krieg führen. Aber 
nicht nur die Schiffe verfeindeter 
Mächte stellen eine Gefahr für un- 
sere Flotte da, die Meere der Kari- 
bik wimmeln zudem von Piraten. 


Klinkt aus Piraten, Yoho! 
Natürlich dürfen in einem Karibika- 
benteuer waschechte Seeschlach- 
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ten nicht fehlen und da wagt sich 
das  Entwicklerstudio Gaming 
Minds diesmal in neue Gewässer 
vor: Die Auseinandersetzungen 
mit gegnerischen Flotten werden 
nun nicht mehr hektisch in Echt- 
zeit, sondern rundenbasiert ausge- 
tragen. Unsere Schiffe haben eine 
gewisse Anzahl an Bewegungs- 
punkten, mit denen wir über ein 
Raster ziehen. Haben wir ein an- 
deres Schiff erreicht, können wir es 
mit Kanonen beschießen, bis seine 
„Lebensanzeige“ auf null fällt. Des 
Weiteren lassen sich verschiede- 
ne Manöver einsetzen, die entwe- 
der stärkere Angriffe ermöglichen 
oder uns andere Vorteile im Kampf 
gewähren. Im Laufe des Spiels er- 
halten wir neue, mächtigere Tak- 
tiken — als Belohnung für erfüllte 
Aufträge. 

Die Idee, Seeschlachten nicht 
mehr in Echtzeit als winziges But- 
tongedrücke zu gestalten, ist gut 
gelungen und funktioniert super. 
Gerade am Anfang gestalten sich 
die Kämpfe allerdings ziemlich 
schwierig: Die Gegner versenken 
unsere Schiffe noch mit Leichtig- 
keit. Das muss aber nichts Schlim- 
mes sein und kann auch den Ehr- 
geiz wecken, beim nächsten Mal 
den Kontrahenten zu den Fischen 
zu schicken. Leider handelt es 
sich bei den Kämpfen nur um ei- 
nen sehr, sehr kleinen Aspekt des 
Spiels, der weniger relevant ist, 
als man am Anfang erwarten wür- 
de: Gefühlt kommt man die ersten 


20 Spielstunden ohne eine einzige 
Seeschlacht aus. 

Insgesamt ist Port Royale 4 
eher auf dem Spannungslevel von 
einem Volkswirtschafts-Kurs, bei 
dem man sich die Vorlesung al- 
lerdings mit einem Schluck Rum 
versüßt hat. Langweilig ist die Si- 
mulation nämlich auf keinen Fall: 
Sobald man sich an das langsa- 
me Spieltempo gewöhnt hat, packt 
einen doch der Ehrgeiz und man 
wird zu einem knallharten Geld- 
hai. Obwohl das Handelssystem 
von Angebot und Nachfrage ext- 
rem logisch ist, gibt es immer wie- 
der Spielelemente, die weniger gut 
zu durchschauen sind. Warum fällt 
der Etat plötzlich auf einen Schlag 
total in den Keller, obwohl sich an 
der Handelsroute nichts geändert 
hat? Warum haben wir dauernd zu 
wenig Wohnraum, obwohl wir eine 
Siedlung nach der anderen bauen? 
Warum steigt die Zahl der Arbeits- 
kráfte nicht an, obwohl wir gerade 
extra Matrosen in die Heimatstadt 
gekarrt haben? Auf all das gibt es 
sicher gute Antworten, wir müs- 
sen sie aber erst finden. Port Ro- 
yale 4 ist eher etwas für Zahlen- 
liebhaber, die schon beim Anblick 
einer Exceltabelle leuchtende Au- 
gen bekommen. Alle, denen bei 
so schönen Wörtern wie Wertpa- 
pierhandelsbogen nicht das Herz 
aufgeht, werden beim Anblick der 
vielen Listen und Daten eher die 
Segel streichen. 

JUDITH CARL & PHILIPP SATTLER 


Die Karibik bietet uns malerische, kleine Städtchen 


und Traumstrände mit tiefblauem Wasser. 


Meinung 

„Port Royale 4 ist 
der Bob Ross unter den 
Simulationsspielen." 
Judith Carl Freie Autorin 


ei 


Dieses Spiel hat etwas von The Joy of Painting 
oder von der Eisenbahnromantik, die nachts im 
TV in Endlosschleife läuft: Es ist zwar charmant, 
aber es passiert absolut nichts und man sieht 
stundenlang Schiffen beim Herumfahren zu. 
Wenn Fluch der Karibik eine mächtige Galeere 
ist, dann ist Port Royale 4 ein Tretboot. Zuge- 
geben, das Spielprinzip ist entspannend, wie es 
so vor sich hinplätschert, es hat mich aber auch 
ein bisschen in den Schlaf gelullt. Das Herz der 
Handelssimulation, das Wirtschaftssystem, fand 
ich mit einem sinnvollen Verhältnis von Angebot 
und Nachfrage richtig gut durchdacht, andere 
Sachen waren hingegen umständlich und intrans- 
parent. Ich war eigentlich permanent nur in den 
Miesen. Nichts, was man als Ex-Studentin nicht 
kennt, Spaß sieht aber anders aus. Gleichzeitig 
fad und schwer zu meistern? Irgendwas passt 
das für mich einfach nicht. Man kann dem Spiel 
zu Gute halten, dass es zumindest Ehrgeiz weckt: 
Man will es dann doch irgendwie schaffen, nicht 
schon wieder tief in den roten Zahlen zu stecken. 
Das konnte mich einige Stunden fesseln. Ins- 
gesamt war es für mich eine nette Berieslung und 
der florierende Handel macht durchaus Spaß, 

so richtig vom Hocker reißt mich Port Royale 4 
aber auch nach mehreren Versuchen nicht — das 
Ruder konnten weder Gold, noch Piraten, noch 
Seeschlachten ganz herumreißen. 


Pro & Contra 


@ Gut durchdachtes 
Wirtschaftssystem 


®© Umfangreiche Kampagnen 


®© Romantische Karibikatmosphäre 
®© Rundenbasierte Seeschlachten 

© Ausführliches Tutorial ... 

@.... aber leider langweilig gemacht 
@ Veraltete Menübildschirme 

€) Hakelige Regler in allen Menüs 

@ Kaum Action und endlose Seewege 
® Komplizierte Wegfindung der Schiffe 
@ Spielprinzip teils unübersichtlich 
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- jJSpiritfarer 


-s 


gar 


90 Ausgabe 
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Ein echter Überraschungshit: Spiritfarer tauchte aus dem Nichts aus und verzaubert mit 
einem ungewöhnlichen Spielprinzip, tollen Animationen und herzerweichenden Szenen. 


SIMULATION | Es ist eine einfa- 
che Geste, aber sie bedeutet sehr 
viel: Manchmal braucht jemand 
gerade keine schlauen Ratschläge 
oder ein offenes Ohr, sondern ganz 
einfach eine Umarmung. In Spirit- 
farer schlieBt ihr eure Passagiere 
per Knopfdruck in die Arme, und 
das ist einfach nur schón und herz- 
erwármend — wie, im besten Falle, 
auch im richtigen Leben. 


Jedes Ende ist ein Anfang 

Leben ist dabei ein gutes Stich- 
wort, denn in Spiritfarer geht es um 
den Tod. Nanu? So ein schweres, 
ernstes Thema? Das Indie-Spiel 


schafft es vorzüglich, das Loslas- 
sen und endgültigen Abschied in 
ein interaktives Abenteuer zu ver- 
packen, das zwar rührend, aber 
nie rührselig oder deprimierend 
wirkt. Doch der Reihe nach: Ihr ver- 
kórpert das Mádchen Stella, das 
zu Beginn des Spiels den Job von 
Charon übernimmt — niemand an- 
derem als der Tod hóchstpersón- 
lich. Auch er ist anscheinend nicht 
unsterblich, überlasst uns das so- 
genannte Everlight und beauftragt 
uns, schwindende Seelen sicher 
ans Ende ihres Daseins und durch 
die Pforte der Ewigkeit zu geleiten. 
Allerdings: Viele Seelen klammern 


Die bereits errichteten Gebäude könnt ihr einfach verschieben, um Platz für neue 
Einrichtungen zu schaffen. Wenn das nicht hilft, baut ihr den Kahn einfach aus. 


sich an ihr vergangenes Dasein, sie 
müssen erst abschließen mit ihrem 
Leben. Und hier kommt Stella ins 
Spiel: Auf ihrem Kutter nimmt sie 
nach und nach eine illustre Grup- 
pe anthropomorphe Seelen auf. 
Und auch die haben Bedürfnisse: 
Ein Mitfahrer arbeitet gerne mit 
Holz und wünscht sich eine Säge- 
maschine, ein anderer einen Gar- 
ten. Jeder sollte zudem einen eige- 
nen Rückzugsort haben. Indem ihr 
das Boot ausbaut und die erforder- 
lichen Ressourcen sammelt, erwei- 
tert ihr die Auswahl an Zimmern, 
die ihr errichten könnt. Beim Ein- 
sacken von Rohstoffen kommt das 


Everlight ins Spiel: Das magische 
Objekt ist eine Art Schweizer Ta- 
schenmesser und verwandelt sich 
stets in den gerade erforderlichen 
Gegenstand, etwa eine Sense zum 
Ernten von Gemüse, eine Spitzha- 
cke zum Erzabbau oder eine Angel, 
mit der ihr während voller Fahrt 
das nächste Abendessen aus dem 
Meer fischt. Die Spielwelt selbst 
ist ein riesiger Ozean voller kleiner 
Inseln. Manche davon hängen mit 
den letzten Wünschen und Emo- 
tionen eurer Passagiere zusam- 
men, auf manchen gibt es Sied- 
lungen und Nebenquests, einige 
versorgen euch mit Ressourcen. 


Li | 
Herrlich, ein Gewitter! Durch das Everlight seid ihr geschützt und könnt mit DG: | 
leeren Flasche im Inventar sogar Blitze einfangen. Die dienen als Rohstoffe! 
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Um entlegenere Gebiete zu errei- 
chen, müsst ihr den Kahn mit Eis- 
brechern und ähnlichen Erweite- 
rungen ausstatten. Auch während 
der Fahrt gibt es genug zu tun, sei 
es, durch die anfallenden Aufga- 
ben an Bord, auftauchendes Treib- 
gut oder weil es gerade gewittert 
und ihr Blitze in Flaschen einfangt. 


Liebenswerte Gefährten 

All das klingt wenig nach Spiel und 
vielnach Management. Das stimmt 
auch, allerdings sind die meisten 
Aktionen so befriedigend umge- 
setzt, dass man gerne Fleißaufga- 
ben abhakt, immer auf der Suche 
nach neuen Inseln, Verbesserun- 
gen und Begegnungen. Man küm- 
mert sich nicht (nur) um die Mit- 
fahrer, weil das Boni verspricht, 
sondern aus dem Verlangen her- 
aus, ihnen eine Freude zu berei- 
ten. Das hat einen simplen Grund: 
All die NPCs sind hervorragend ge- 
schrieben und wirken, trotz ihrer 


gr 9 
Auf den unterschiedlichen Eilanden trefft ihr verschiedene Personen 


animalischen Gestalt, überzeu- 
gend und real. Nie wollten wir die 
Dialoge wegdrücken, wir redeten 
freiwillig mit allen Charakteren, die 
wir trafen — das zeugt von einem 
oder mehreren hervorragenden 
Autoren im Entwicklerteam. Der 
Wermutstropfen allerdings: Die 
Texte von Spiritfarer sind (bislang) 
alle auf Englisch. 

Punkten kann Spiritfarer in Sa- 
chen Optik, die Figuren sind klas- 
se gestaltet und butterweich per 
Hand animiert. Die Umgebungen 
hingegen wirken manchmal ein 
wenig, als entstammten sie einem 
Mobile-Titel, dennoch versprühen 
sie Charme. In seiner Gesamtheit 
ist Spiritfarer unmöglich mit nur 
einem Spiel zu vergleichen. Es hat 
den Entdeckerreiz eines Wind Wa- 


Im Ozean ist nichts los? Von wegen! Ihr trefft auf euren 
Überfahrten viele interessante Kreaturen und Personen 
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P esed 
und baut beid 


ab. Die Fortbewegung macht dank toller Animationen und gutem Spielgefühl viel Spaß. A 


Angeln macht so gut wie jedes Spiel besser. In Spiritfarer könnt 
ihr jederzeit die Leine auswerfen, um Nahrung zu beschaffen: 


ker, die Bindung zu den Figuren 
wie in einem hervorragendem Ad- 
venture, die schicken Animationen 
eines Cuphead, löst teilweise mehr 
authentische Gefühle als diverse 
cineastische Triple-A-Spiele aus 
und bietet zwar wirklich keinerlei 
besonderes Gameplay im klassi- 
schen Sinn, verpackt dieses aber 
auf einem so gelungenen Wege, 
dass man die Maus so schnell nicht 
weglegen möchte. Wie emotional 
man auf diverse Story-Ereignisse 
reagiert, hängt natürlich auch von 
der Persönlichkeit ab — das liegt 
aber auch daran, dass Spiritfarer 
dankenswerterweise auf die Ver- 
mittlung seiner Botschaften mit 
der Holzhammermethode verzich- 
tet und das Spiel für sich sprechen 
lásst KATHARINA PACHE 


play? test 


„Toller Geheimtipp, der 
auch noch wunderschön 
aussieht!“ 

Katharina Pache Redakteurin 


Ich habe genau nichts erwartet, als ich Spiritfarer 
eingeschaltet habe. Ich dachte höchstens „Hmm, 
noch ein Indie-Spiel mit einem Boot“. Aber schon 
eine halbe Stunde später war ich voll drin in 
meinem neuen Job als Tod, das letzte Mal habe 
ich so einen charmanten Schnitter in den Schei- 
benweltromanen getroffen. Ein herzerwärmendes 
Abenteuer rund um Vergänglichkeit, das mich 
überzeugt hat, auch wenn ich normalerweise 
Spiele mit ein wenig mehr „Spiel“ bevorzuge. Will 
sagen: Gameplay geht bei mir im Zweifelsfall über 
alles, und obwohl man hier nicht wirklich viel in 
dieser Hinsicht zu tun hat, macht es doch eine 
reine Freude, über die See zu schippern, Inseln 

zu bereisen, mehr über die Vergangenheit meiner 
Passagiere herauszufinden, zusätzliche Gebäude 
zu errichten, meinen Kutter aufzuwerten, und, 
und, und ... Ganz großes Lob noch an das Art-De- 
sign: Die größtenteils traditionellen Animationen 
sehen in Bewegung einfach fantastisch aus. Ich 
wünschte, es gäbe mehr in dieser Richtung. 


®© Wundervoll geschriebene Charaktere und Story 
© Motivierende Aufbauelemente 

(+) Herausragende Animationen 

C3 Spielwelt lädt zum Entdecken ein 

®© Unvergleichliches Spielerlebnis 

®© Mit Koop-Modus 

@ Nur englische Texte 


® Einige Aktionen dauern etwas zu lang 
(Holz schlagen) 


Infos 
TERMIN EE 18. August 2020 
USK een... abs Jahren 
PREIS T E ca. 25 Euro 
HERSTELLER... Thunder Lotus Games 
ENTWICKLER Thunder Lotus Games 
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Nichts für schwache Nerven: 

Okunoka Madness erfordert extreme 
Geschicklichkeit und Präzision, häufiges 
Scheitern ist also vorprogrammiert. 


Die Welten und Levels sind abwechslungsreich. Hier müssen 
wir aus Feuer Stein werden lassen, um nach oben zu kommen: 
- e = 
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JUMP & RUN | In den letzten Ta- 
gen wurde in der Redaktion ganz 
schón viel geflucht. Und nein, das 
lag nicht an den lieben Kollegen 
Chris und David, die gemeinsam 
den Multiplayer von FIFA 21 getes- 
tet haben und ihre Teamfáhigkeit, 
nun ja, „erfolgreich“ unter Beweis 
stellen konnten. Vielmehr lag es an 
dem kleinen, putzig aussehendem 
Indie-Plattformer-Game Okunoka 
Madness, der uns fast zur Weißglut 
getrieben hat. Denn das Spiel ist 
alles andere als einfach. 


Ausgelagerte Handlung 

Fangen wir erstmal mit der leich- 
ten Kost an. Storytechnisch bleibt 
zunáchst unklar, was eigentlich der 
Grund für die Spring- und Rennlust 
unseres kleinen blauen Charakters 
ist. Wir sehen am Anfang ein Tin- 
tenfisch-ähnliches und mehrere 


j "Okunoka 
adness 


Elefanten-artige Wesen. Die Musik 
baut eine gefährliche Atmosphäre 
auf, bis man irgendwann unseren 
blauen Freund schlafend in seinem 
Nest entdeckt. Was das alles zu be- 
deuten hat, wird uns im Spiel nicht 
erklärt. Erst nach weiterer Recher- 
che auf der Webseite des Publisher 
wird klar, dass unser Hauptcharak- 
ter KA heiBt. Dieser will die soge- 
nannte Seelenwelt vor dem bósen 
Os retten. Die Story ist zwar nicht so 
wichtig, es ist dennoch schade, dass 
man ohne Internet-Recherche nicht 
versteht, was in der Welt, in der Oku- 
noka Madness spielt, passiert. 


Gelungene Steuerung 

Das Spiel ist in drei unterschiedliche 
Modi aufgeteilt. In der Story müssen 
wir vier Welten mit jeweils 20 Levels 
meistern. Im Modus „Wahnsinn“ 
sind noch schwierigere Levels als 
in der Story vorzufinden. Im Zeitan- 
griffsmodus kónnen wir die bisher 
freigeschalteten Welten durchspie- 
len und versuchen, so schnell wie 
móglich durch die Levels zu jagen. 
Der Plattformer ist süB und bunt ge- 
staltet, das soll aber nicht darüber 
hinwegtäuschen, dass es sich um 
ein extrem schwieriges Spiel han- 
delt. Die ersten Levels des Story- 
Modus sind dazu da, um uns mit der 
Steuerung vertraut zu machen. Die- 
se geht auch leicht von der Hand. 
KA kann rennen, springen (was für 
eine Überraschung in einem Platt- 
former!) und an bestimmten Stellen 
die Aggregatszustánde von Was- 
ser, Feuer und Blitzen ändern. Die- 
se Technik brauchen wir auch, um 
im Spiel weiterzukommen. An ei- 
nigen Stellen müssen diese Fáhig- 
keiten gut getimt werden, da diese 
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Mie kriege ich die Laserstrahlen weg? Vie 


P Ce ` 
FLevels erfordern auch ein bisschen Hirnschmalz. M. 
a EE A Ett lr —— M d 


nicht parallel genutzt werden kön- 
nen. Das führt schnell zur kom- 
pletten Überforderung, da mehrere 
Tasten gleichzeitig betätigt oder im 
perfekten Moment gedrückt wer- 
den müssen. Das Spiel verzeiht da- 
bei so gut wie keine Fehler, es gibt 
nur wenig Puffer zum Korrigieren. 
Die Kameraführung lässt leider an 
einigen Stellen zu wünschen übrig. 
Wir sehen meist nie, wo das Ende 
der Stage ist. Dafür kann man die 
Kameraposition etwas verändern, 
hilfreich bei allen Levels ist das aber 
nicht. Viel zu häufig müssen wir ins 
Ungewisse springen, um herauszu- 
finden, ob das der richtige Weg ist. 
Sollten wir sterben, spawnen wir im- 
mer am Anfang des Levels. Wir dür- 
fen die Welten so oft wiederholen, 
wie wir möchten (oder die Geduld 
es zulässt). Einen Level beenden 
wir immer durch das Einsammeln 
von schwarz gefärbten Seelen, die 
vermutlich durch Os ihre norma- 
le, gelbe Farbe verloren haben. Wir 
fressen die Seelen und jagen sie 
durch unseren Verdauungstrakt, 


Wer zur Hölle hat sich denn das ausgedacht? Oft müssen wir die 


wodurch sie wieder ihre natürliche 
Farbgebung erhalten. Der letzte Le- 
vel einer jeden Welt beinhaltet den 
Bosskampf, der in drei von vier Fäl- 
len ziemlich anspruchsvoll ist. Ster- 
ben wir hier, müssen wir auch hier 
von vorne starten, was oft frustrie- 
rend ist. Einige Bosskämpfe sind 
auch extrem unfair. So greift uns in 
der Wüstenwelt der Full Metal Jack 
an. Wir müssen so schnell wie mög- 
lich nach oben klettern. Der Geg- 
ner befindet sich im Vordergrund 
und nimmt uns an einigen Stellen 
einfach die Sicht auf die Stage. Da- 
für dürfen wir aber beim nächsten 
Boss Buster Bros. einen vermutlich 
von den Machern nicht so geplan- 
ten Trick ausnutzen, der den Boss- 
kampf total vereinfacht. Wir stel- 
len uns einfach so weit wie möglich 
an den Rand und lassen die im Le- 
vel vorhandenen Laserstrahlen ihr 
Werk vollbringen. 


Stresslevel über 9000 
Die Levels absolvieren wir meist in 
kürzester Zeit, wir brauchen meist 


Fáhigkeiten geschickt einsetzen, um an das Ziel zukommen. 9 3 
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Dürfen wir vorstellen? KA ist A: 
der Hauptprotagonist der Story. 


nicht länger als 30 Sekunden, um 
eine Stage abzuschließen — selbst- 
verständlich nur, wenn wir sie nicht 
wiederholen müssen, was wir er- 
wähnt nicht selten vorkommt. Eine 
klassische Schwierigkeitskurve 
gibt es nicht, richtig harte Nüsse 
wechseln sich ab mit Abschnitten, 
die ohne größere Probleme absol- 
viert werden können. Wie man im 
vorherigen Absatz schon herausle- 
sen konnte, ist das Spiel nichts für 
schwache Nerven. Okunoka Mad- 
ness ist ein Hardcore-Plattformer 
ähnlich wie Celeste. Schafft man 
es aber nach 176 Versuchen, end- 
lich den Turm in der Wüste zu meis- 
tern, freut man sich wie ein Kind 
darüber — falls das Spiel nicht ge- 
nau an der Stelle abstürzt, was in 
unserem Test leider noch häufiger 
vorkam. Im Endeffekt ist Okunoka 
Madness ein gutes und extrem an- 
spruchsvolles Spie — Spieler, die 
gerne Herausforderungen suchen, 
werden mit dem Hardcore-Platt- 
former ihren Spaß haben. 

STEFANIE HARTWICH & LUKAS SCHMID 


= 


Okunoka Madness ist putzig gestaltet und 

der Sound trägt viel zur Atmosphäre bei. Das 
sollte uns aber nicht vergessen lassen, dass 
der Plattformer herausfordernd ist. Eigentlich 
bin ich eine schnell frustrierte Spielerin, jedoch 
hat das Game es irgendwie geschafft, mich 
immer weiter zu motivieren. Ich habe schon 
lange nicht mehr so viel vor dem Bildschirm 
geflucht und mich dann, fast so ähnlich wie bei 
einem Lotto-Gewinn, gefreut, dass ich das Level 
doch geschafft habe (ich entschuldige mich 
schon mal bei der ganzen Redaktion für meine 
extremen Stimmungsschwankungen!). Negativ 
aufgefallen ist mir die teils schlechte Kamera- 
führung und -steuerung. Außerdem haben Soft- 
wareabstürze nach zwei extrem schwierigen 
Levels halbe Nervenzusammenbrüche bei mir 
ausgelöst. Dennoch ist Okunoka Madness gut 
gelungen und für Plattformer-Spieler, die eine 
Herausforderung suchen, gut geeignet! 


& Guter Sound 

®© Extrem herausfordernd 

®© Unbegrenztes Sterben im Story-Modus 
© Süß gestaltet 

€) Steuerung geht leicht von der Hand 

@ Kameraführung ist verbesserungswürdig 
@ Kaum Storytelling 

@ Charakter hängt manchmal fest 

@ Teils unfaire Bosskämpfe 

® Gelegentliche Systemabstürze 
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RPG Maker MV 


Die RPG-Maker-Reihe erstreckt sich mittlerweile über mehrere Jahrzehnte. 


Jetzt hat es mit dem RPG Maker MV eine der aktuellsten Versionen auf PS4 geschafft. 


GESCHICKLICHKEIT | Mit dem 
RPG Maker MV hat es die traditi- 
onelle Baukasten-Reihe nun auch 
endlich auf die Playstation 4 ge- 
schafft. Dabei handelt es sich um 
ein Tool, das schon seit Jahrzehn- 
ten die Kreativitát seiner ,Spie- 
ler" zutage fórdert. Es ermóglicht 
nämlich die Erstellung eigener 
Rollenspiel-Abenteuer, ohne da- 
bei auf ein Arsenal aus Program- 


mier-Kenntnissen zurückgreifen zu 
müssen. Einfach genug für ein Kind 
und mächtig genug für einen Ent- 
wickler, so lautet die Prämisse. 


(So gut wie) unbegrenzte 
Möglichkeiten! 

Um ein eigenes Rollenspiel auf die 
Beine stellen zu können, bedarf es 
einiges an Material und Werkzeu- 
gen, wovon der RPG Maker MV in 


Der Kreativität sind keine Grenzen gesetzt, so können auch höllische Pfade ins 
himmlische Reich führen, v wie wir als Bauherren das gerne so haben möchten: 


> 


Kampf 
Flucht 
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beiden Fällen glücklicherweise 
ausreichend zu bieten hat. Eines 
der Hauptaugenmerke ist hierbei 
der Map Editor. Dieser Kartenbe- 
arbeitungsmodus ist euer Tool der 
Wahl, wenn es darum geht, eine 
hübsche Welt aus dem Boden zu 
stampfen. Hierfür stehen einem 
verschiedene Assets, also Gestal- 
tungselemente, zur Verfügung. 
Egal, ob ihr ein Steampunk-Aben- 


teuer oder eine vor Magie nur so 
triefende Fantasy-Welt erschaffen 
wollt, bekommt ihr hier eine Aus- 
wahl an verschiedensten Stilrich- 
tungen geboten. Dennoch muss 
man sich dessen bewusst sein, 
dass die Möglichkeiten für den An- 
fang zwar mehr als ausreichend 
sind, auf Dauer jedoch nicht wie in 
der PC-Version von 2015 durch ei- 
gene Assets erweitert werden kön- 


Ah Chriz, schon dich zu sehen. 


Testing ist das A und O, denn selbst so simple Dinge wie ein 
Dialog-Event müssen natürlich reibungslos funktionieren. 
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Der Map Editor mit seinen verschiedenen Bereichen, welche per Knopfdruck 
durchgewechselt werden, setzt auf zahlreiche Kacheln, mit denen man basteln kann. 


nen. Das zweite Herzstück ist die 
Datenbank. Hier gibt es eine vor al- 
lem zu Beginn überwáltigende An- 
zahl an Optionen zu bedienen, die 
sich mit verschiedensten Mecha- 
niken eures Spiels auseinander- 
setzen. Zum Grofiteil geht es hier 
also um das Gameplay, weshalb 
ihr euch neben móglichen Gegnern 
und zu entdeckenden Items ebenso 
um verschiedenste, im Hintergrund 
agierende Parameter kümmert. 
AuBerdem gilt es hier Informatio- 
nen zu eurem Spiel und Einstellun- 
gen zum System an sich festzule- 
gen. Zu guter Letzt, sozusagen als 
Verbindungsglied zwischen den 
vorangegangenen Werkzeugen, 
prásentiert sich der Event Editor. 
Dieser Ereignisbearbeitungsmo- 
dus ist dafür zustándig, dass über- 
haupt irgendetwas in eurer soeben 
erschaffenen Welt passiert. Das 
kann ein scheinbar simpler Gang 
durch eine Tür genauso sein wie 
eine komplexe Cutscene. Um die- 
se Events zu bewerkstelligen, steht 
euch ein weiteres, anfangs etwas 
überwáltigendes Menü mitsamt 
Untermenüs zur Verfügung. 


Aller Anfang ist schwer 

Sollte die letzte Tuchfühlung mit ei- 
nem RPG Maker schon einige Jah- 
re her sein oder ist man noch nie 
mit den Spielen in Kontakt gekom- 
men, hilft das umfangreiche Tutori- 
al beim Einstieg, zumindest in der 
Theorie. Dieses erklärt einige As- 
pekte zwar auf nachvollziehbare 
Art und Weise, entlásst einen aber 
zu früh in die Baukasten-Wildnis. 
Man bekommt die Spitze des Eis- 
bergs geboten und steckt vielleicht 
noch den Kopf ins Wasser, den 
Großteil der Funktionsweisen muss 
man sich aber selbst erarbeiten. 
Hinzu kommen hier und da einige 
verwirrende Anweisungen oder un- 


klare Bezeichnungen, die vor allem 
Laien vor Probleme stellen dürften. 

Sobald die anfánglichen Hür- 
den gemeistert wurden, folgt man 
somit am besten dem Motto „Pro- 
bieren geht über Studieren". Zu 
Probieren gibt es eine ganze Men- 
ge. So kónnen Stunden mit Vor- 
arbeit wie dem Figurenerzeuger 
verstreichen, bevor man auch nur 
einen Tastendruck im Map Edi- 
tor tátigt. Dieses Herumprobieren 
kann spannend wie auch frustrie- 
rend zugleich sein. Es gibt immer 
etwas zu entdecken und selbst klei- 
ne Erfolge sorgen für ein befriedi- 
gendes Gefühl, doch umso frustrie- 
render ist es, wenn etwas partout 
nicht so klappt, wie es soll. Selbst 
so simple Dinge wie das Einsetzen 
einer funktionierenden Tür stellt ei- 
nen vor Probleme, wenn man nicht 
weiB, dass diese Tür nicht über 
ein Asset, sondern über das Event 
selbst eingefügt wird. Klingt doch 
alles logisch? Nun, vorausgesetzt, 
man empfindet Programmierspra- 
che ebenso als logisch, mag das 
stimmen. Das wird aber nur bei den 
wenigsten potenziellen Bauherren 
zutreffen. Ein Anfánger wird sich 
schon hieran die Zähne ausbeißen. 
Probleme bereitet auch das Balan- 
cing. Das ist nur bedingt ein Pro- 
blem des Spiels, aber die richtige 
Mischung bezüglich Statuswerten, 
Kraft der Widersacher und anderer 
Parameter zu finden, ist alles an- 
dere als einfach. Nicht ohne Grund 
wird bei „echten“ Spieleentwick- 
lungen stets umfangreiches Play- 
testing mit Hunderten Probanden 
betrieben. Das fällt hier weg und 
das tollste, selbsterstellte Spiel 
mag schlussendlich daran schei- 
tern, dass es völlig unausgewogen 
ist. Trotzdem ist es natürlich ein 
Vergnügen, verschiedene Konfigu- 
rationen und Herangehensweisen 


play? test 


Dieses Mal gibt es wohl niemanden, der den 
verschlafenen Protagonisten auf die Reise schickt. 


zu testen, bevor man seine Welt 
Schritt für Schritt weiter ausbaut. 
Perfektionisten bekommen zahl- 
reiche Stellschrauben geboten, an 
denen sie drehen kónnen. 


Wecke den Entdecker in dir! 

Eine Befürchtung, die wir bezüg- 
lich der verschachtelten Menüs zu 
Beginn hatten, hat sich dankens- 
werterweise nicht vollumfánglich 
bestätigt. Da ein großes Options- 
feld zum nächsten kleineren führt, 
war die Sorge groß, dass das Zu- 
rechtfinden und die Bedienung 
hier, anders als am PC, zur Qual 
werden könnten. Das trifft zwar 
nicht hundertprozentig zu, bis zu 
einem gewissen Grad haben sich 
die Macher auf jeden Fall Gedan- 
ken über die Konsolen-Bedienbar- 
keit gemacht. Klobig ist die Menü- 
führung aber dennoch. Nicht nur 
nervt, dass man ständig Wartepau- 
sen durch häufige Ladezeiten er- 
dulden muss, sondern auch, dass 
einfachste Befehle mehrere Einga- 
ben erfordern, da man oftmals mit 
nur einer Taste durch die verschie- 
denen Menüs wechselt. Diese Um- 
ständlichkeit, gepaart mit den be- 
sagten Ladezeiten, erweist sich in 
Summe als wahrer Zeitfresser, was 
bei einem ohnehin so zeitintensi- 
ven Unterfangen wie dem Entwi- 
ckeln eines eigenen Videospiels 
schnell ermüdet. Wenn ihr es den- 
noch vollbracht haben solltet, euer 
ganz eigenes Spiel zu eurer Zufrie- 
denheit erstellt zu haben, erhal- 
tet ihr sogar die Möglichkeit, euer 
Spiel der Community zum Down- 
load zur Verfügung zu stellen. Un- 
abhängig vom kostenpflichtigen 
RPG Maker MV könnt ihr euch den 
RPG Maker MV Player zum Spielen 
besagter Kreationen übrigens kos- 
tenlos aus dem PS Store herunter- 
laden. CHRISTIAN VOLYNSKIJ & LUKAS SCHMID 


Meinung 

„Könnte der RPG Maker we- 
niger umstándlich sein? Oh ja. 
Macht er dennoch Spaß? Oh ja.“ 


Christian Volynskij Freier Autor e 
E 


Meine ersten Erfahrungen mit früheren RPG 
Makern erfolgten schon in meiner Jugend, was 
meine Vorfreude auf die neue Fassung ganz 
gut begründet. Allerdings mangelt es dem RPG 
Maker MV eindeutig am nötigen Komfort, den 
ich von den PC-Versionen kenne. Auch wenn 
das Herumexperimentieren nach wie vor Spaß 
macht, wirkt es doch stets umständlich und 
langwierig. Ganz zu schweigen von der Vor- 
stellung, sich dem als komplett ahnungsloser 
Neuling entgegenstellen zu müssen, denn un- 
zählige Stunden werden hier alleine für das 
Durchforsten von Foren für Hilfestellungen 
draufgehen. Trotz dieser Mängel ist und bleibt 
auch diese RPG-Maker-Auskopplung dennoch 
ein tolles Tool mit einer üppigen Auswahl an 
Möglichkeiten, um den eigenen Ideen Form 

zu verleihen. Und ist man mit den verschie- 
denen Systemen erst einmal warm geworden, 
verliert man die Zeit ohnehin ganz schnell aus 
den Augen. 


Pro & Oontra 


CA Komplexe Spiele Entwicklung für unterwegs 
®© Üppige Auswahl an Möglichkeiten 


(C$ Online-Features wie 
Download anderer Kreationen 


@ Handhabung äußerst umständlich 


@ Keine Erweiterung durch 
eigenes Material möglich 


@ Ungeeignet für blutige Anfänger 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

MI Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


=] Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

d Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
d eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


] Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 
p Tom Clancy's The Division 2 
L5 19] Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 
t ad Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
ra) kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
- ELM und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
d Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


perm Cities: Skylines 
T "= Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
Wr al Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
zo Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
HEA Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


=) Civilization 6 
WU Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
a E WASP Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
Sg e N auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
` | Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


E XCOM 2 

[ZH Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


Wünsch dir was... Banjo-Threeie 


Bär und Vogel sind zurück 


Eine meiner liebsten Jump&Run-Serien blickt, trotz vieler Jahre auf 
dem Buckel, erst auf sehr wenige wirklich tolle Abenteuer zurück. 


JUMP & RUN | „Waaas?!“, hör’ ich euch jetzt 
schon sagen, „Banjo-Threeie, also ein dritter Teil 
von Banjo-Kazooie? Das kam doch vom Ninten- 
do 64 und inzwischen gehören die Entwickler 
Rare(ware) Microsoft! Das hat doch gar nichts 
mit Sony zu tun!!1" Dazu kann ich nur sagen: 
Stimmt. Ist mir aber wurst. Ha. Jedenfalls, Banjo- 
Threeie: Das Ding wurde dereinst im Ab- 


spann des zweiten Teils, Banjo-Tooie, f 2 A 


angeteasert. Jedoch, daraus gewor- 
den ist nie etwas. Klar, es gab ein 
ganz anständiges Serien-Spin-off 
für den Game Boy Advance, eben- 
falls dort eine Funracer-Auskop- 
plung und ein gar nicht mal so an- 
ständiges Was-auch-immer-Spin-off mit 
dem Untertitel Schraube locker für die Xbox 

360. Auf eine klassische 3D-Hüpfspiel-Fortset- 
zung, ja, auf die warte ich aber schon seit Kind- 
heitstagen. Und das ist eigentlich völlig unver- 
ständlich, denn zur Blütezeit haute Rare mit 
einer Regelmäßigkeit, die nicht mehr heilig 
war, absolute Kracher raus. Nach dem Wech- 
sel zu Microsoft dann: Alle Jubeljahre mal ein Ti- 
tel, und der ist dann meist ganz nett, aber auch 


nicht herausragend und halt leider auch nie das, 
worauf die Fans des Studios gewartet hätten. 
Viva Piñata? Grabbed by the Ghoulies? Fu***** 
Kinect Sports? Wen interessiert das bitteschön? 
Die althergebrachten, vielgeliebten Marken lie- 
gen derweil brach, allen voran Banjo-Kazooie, 
womit ich wieder beim eigentlichen Thema bin 
(Zeilen schinden ftw!): Ich befürchte, Rare 
N kann es nicht mehr, darum würde ich 
X gerne sehen, dass ein anderes Stu- 
dio sich Banjo-Threeie annimmt. 
Da das hier MEINE Wunschvorstel- 
lung ist, muss die Wahl auch nicht 
realistisch sein, weswegen ich die 
Zügel wahlweise Nintendo selbst, 
Insomniac Games oder dem Team von 
Naughty Dog in die Hand geben würde, so 
dieses sich auf Jak&Daxter-Zeiten zurückbe- 
sinnen würde. Interessant wáre auch Playtonic 
Games, das Studio, welches primár aus Rarewa- 
re-Veteranen besteht und Yooka-Laylee entwi- 
ckelt hat. Das war zwar nicht toll, aber die Fort- 
setzung schon und wenn sie wieder an ,ihrem" 
Baby arbeiten kónnten, wáre die Motivation be- 
stimmt groß, sich zu beweisen. LUKAS SCHMID 
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Mord ist ihr Hobby 


Axtmórder im Debatierklub — in diesem PC- und Mobile-Kleinod 
redet ihr euch um Kopf und Kragen. Oder eben auch nicht. 


MORDSGAUDI | Die Story des Indie-Titels 
Among Us liest sich bis zu einem bestimmten 
Punkt wie die Geschichte vieler anderer Spie- 
le: Ein Trupp Entwickler veróffentlicht 2018 ein 
kleines Multiplayer-Spielchen für PC und mo- 
bile Endgeráte, der Erfolg hált sich in Grenzen, 
eine Handvoll Spieler findet die Mischung aus 
Cluedo und Hitman aber dann doch — und dann 
passiert erst einmal zwei Jahre nichts mehr. Bis 
zum Sommer 2020, als Among Us durch einige 
Twitch-Streamer einen fast schon absurden Po- 
pularitáts-Schub verzeichnet und von ein paar 
Hundert auf in der Spitze 3,8 Millionen Spieler 
gleichzeitig springt. Die Entwickler, vom plótzli- 
chen Erfolg überwältigt, kommen mit dem Nach- 
patchen der Serverkapazitáten kaum 
nach und kündigen direkt einen Nach- 
folger an — den sie dann wieder verwer- 
fen, um Teil 1 doch lieber weiter auszu- 
bauen. Eine gute Entscheidung, denn 
der Titel hat nach wie vor jede Men- 
ge Potenzial. Das Gameplay ist relativ 
simpel: Bis zu zehn Spieler schlüpfen 
in die Rolle von kleinen, bohnenfórmi- 
gen Astronauten und müssen auf ei- 
ner Raumstation oder Kolonie diverse 
kleine Tasks erledigen, die kaum mehr 


RENNSPIEL 


als simple Klicker-Minispiele sind. Wáhrenddes- 
sen haben sich aber bis zu drei Impostor ein- 
geschlichen, die den restlichen Spielern nach 
dem Leben trachten. Wird eine Leiche entdeckt 
oder benimmt sich jemand zu verdáchtig, darf 
das Spiel unterbrochen werden — nun diskutie- 
ren alle Überlebenden, darunter die Mórder, wer 
die Impostor sind und wáhlen ggf. eine Person, 
die dann in die náchste Luftschleuse geworfen 
wird. Das Match ist vorbei, wenn alle Mórder ge- 
funden, alle Aufgaben erledigt oder genug Crew- 
Mitglieder germeuchelt wurden. Vor allem im 
Voice-Chat mit Freunden ist die Suche nach den 
Mördern ein Heidenspaß — trotz oder gerade we- 
gen des simplen Spielprinzips. SASCHA LOHMÜLLER 


Crewmate 


There is 1 Impostor amona us 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Sonyl Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

j| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


] God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
S Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


E Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

d Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


* The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
Sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

„| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


= F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

seen *& | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


= Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
"NOCH Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
4" Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
m ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. a3 offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


Goes Injustice 2 

S Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
A drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgánger auszeichne- 
te. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Rocket League 

Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
| mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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i ~ test play? 


ACTION-ADVENTURE | Für die meisten war 
Ubisoft’s Prince of Persia sicherlich schon vor 
dem Jahr 2004 eines der dicksten Aushänge- 
schilder der *nachguck* ... 6. Konsolengenera- 
tion, mein erster Berührungspunkt mit der impo- 
santen Fantasy-Reihe rund um den persischen 
Prinzen war jedoch Prince of Persia: Warrior Wit- 
hin — also der Mittelteil der legendären Sands- 
of-Time-Trilogie. Teil Eins, welcher aktuell ein Re- 
make — tatsächlich das erste Ubisoft-Remake! 
— spendiert bekommt, galt noch als márchen- 


Dem Prinzen sei Dank! 


Nicht einfach nur legendár, Prince of Persia ebnete zusátzlich 
den Weg für eine der gróBten Spieleserien. So auch für Maci. 


hafter Aladdin-Verschnitt mit viel Charme und 
Witz, mit dem Sequel wurde jedoch ein weitaus 
rauerer und hárterer Ton angepeilt. Jede Men- 
ge Action und Brutalitát sowie ein dynamisches 
und enorm befriedigendes Kampfsystem sorg- 
ten bei meinem damaligen *nachguck*... zwólf- 
jährigen Ich für große Äuglein und viel Nerven- 
kitzel. Zwar blieb das Action-Adventure mein 
einziger Ausflug nach Persien, doch ohne diese 
Spielerfahrung hátte ich vermutlich niemals so 
voller Aufregung auf das mysterióse neue Acti- 


on-Adventure aus dem Hause Ubisoft Montréal 
gewartet: Assassin's Creed. Laut der im Januar 
2008 erschienen play3-Ausgabe ist Assassin's 
Creed ein ,würdiger Thronfolger des persi- 
schen Prinzen" — unterschreib' ich! Zwar wür- 
de mich der Beginn der Sands-of-Time-Trilogie 
schon reizen, das bisher gezeigte Material zum 
Remake lásst mich aber noch kalt. Da vertreibe 
ich mir die kommenden Wochen doch lieber im 
brutalen und rauen Wikinger-verseuchten Eng- 
land ... gell? MACI NAEEM CHEEMA 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 

"wr SS] reiche Multiplayer-Action für virtuelle Kriegstreiber. 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
AES aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
er Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 

Ie 2°] Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


=) Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


7 Dark Souls 3 


| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

d allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


: Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` >| Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
=) vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschün. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

~| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Eme Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


8 
Gei Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
è CC Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
CSA beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 

= Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
zd] bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


pa Jonophobie ist die Angst vor 
Base aA Bartträgern und Bartwuchs 
sr Chris, denn wenn ihm nun 
SC: E entgegenschreit, 

: ` ob das eine Ta =- 
orderung oder ein Angstschrei iet. 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


Exe The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


- Horizon: Zero Dawn 
“| Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


E 
NEST 


kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 
Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Nache gut, alter Düsenjet! | 


In traurigen Zeiten voller trauriger Gestalten mit ganz traurigen Ideen und Aussagen 
nehmen wir Abschied von der Playstation 4. Eine Ära geht zu Ende. 


Es ist Herbst, der Winter naht. Die 
Blätter fallen von den Bäumen und das 
Hirn läuft manchen Menschen zu den 
Ohren raus. Im Gegensatz zu den Blät- 
tern wächst das im Frühjahr aber leider 
nicht nach. Die zweite Welle der Pan- 
demie ist da, weil zu viele Torfnasen 
egoistisch waren, der Präsident der 
USA reagiert äußert pikiert, dass sein 
Konkurrent im Wahlkampf auf die Wis- 
senschaft hört (OMG!!!) und der große 
deutsche Nachkriegsphilosoph Micha- 
el Wendler ist unter die Verschwö- 
rungsschwurbler gegangen. „Egal!“, 
sprach Schlagerthustra zu seiner Karri- 
ere. Doch kann nicht mal einer hier an 
die Kinder denken?! Also, an Wendlers 
Ehefrau? Aber die allgemeine momen-. ` 
tane Doofheit bringt mich zum Ab- 
schweifen, da sie gerade so außeror- 
dentlich starkist, dass sie alle Blicke auf 
sich zieht. Dabei gibt es doch noch ei- 
nen anderen, nicht so dummen Grund, 
sich in die Herbstdepression fallen zu 
lassen: Die Playstation 4 ist tot. Klar, wir wis- 
sen alle, dass sie noch für ein Jährchen mit 
Cross-Gen-Titeln und danach noch mit ein 
paar Dritthersteller-Schundspielen künstlich 
am Leben gehalten wird, doch irgendwann 
werden die Geräte abgestellt. Statt sich von 
der PS4 zu verabschieden, während sie da- 
liegt und nix mehr mitkriegt, möchte ich aber 
jetzt schon Tschüss sagen. Nicht nur, weil be- 
reits ne hübschere Jüngere mit mehr Leistung 
auf mich wartet (die PS5, nicht Frau Wendler), 
sondern auch weil die Playstation 4 es ver- 
dient hat, dass ein Lobgesang vom bleichen 
Stubenhockerchor auf sie gekräht wird. Ja, sie 
sorgte manchmal dafür, dass die Nachbarn 
klingelten, weil sie dachten, dass bei einem im 
Wohnzimmer gerade ein Raketenstart vorbe- 
reitet wird, doch der Krach hatte auch Vortei- 
le. Kollege Lukas S. (anonymisiert) konnte so 
bei Multiplayer-Sessions beispielsweise seine 
Darmprobleme verbergen und alles auf den 
Hund schieben. Man stelle sich nur mal vor, es 
wäre publik geworden, wie L. Schmid ständig 
rumfurzt — der Arme würde ja überall verspot- 
tet! Doch die PS4 rettete nicht nur die Reputa- 


tion unseres Redaktionsluftikus, sie wird uns 
vor allem wegen des genialen Spiele-Portfo- 
lios in Erinnerung bleiben. Die Dritthersteller 
brachten sowieso fleißig Zeug heraus, doch 
gerade die Exklusivspiele zeigten sowohl der 
Konsolen-Konkurrenz, aber auch der eh dau- 


erneidisch-missgünstigen PC-Fraktion, wo 
der Hammer hängt. God of War erfand sich 
komplett neu und Uncharted 4 sowie das 
Spin-off The Lost Legacy führten die ruhmrei- 
che Blockbuster-Reihe zu neuen Höhen. Rat- 
chet & Clank feierten ein furioses Comeback 
und werden auch in Zukunft wieder präsenter 
sein. Zudem gab es zahlreiche neue Spiele 
und Marken. Guerrilla Games bescherten uns 
mit Horizon: Zero Dawn einen echten Action- 
RPG-Kracher, der vor allem mit seiner Spiel- 
welt und einer tollen Geschichte überzeugte. 
Detroit: Become Human hingegen bot eine 
spannende Sci-Fi-Atmosphäre und erweiterte 
den doch recht Action-lastigen Katalog um ei- 
nen spannenden spielbaren Film. Days Gone 
hatte zwar zu Beginn ein paar technische Pro- 
bleme, doch die Mischung aus Sons of Anar- 
chy und Zombie-Apokalypse funktionierte 


aut, aber auch echt großartig: Die Playstation 
viele Hits und Blockbuster- 


hervorragend und überraschte mit einer rich- 
tig guten Story. Oh, hat da jemand Superhel- 
den gesagt? Auch davon hatte die PS4 einen 
ganz exklusiv. Marvel’s Spider-Man kredenzte 
uns nach etlichen Jahren endlich mal wieder 
ein richtig tolles Spiel zum Spinner aus Man- 
hattan. Selbst kurz vor Ende des Konsolen-Zy- 
klus haute Sony mit dem grandiosen Open- 
World-Action-Adventure Ghost of Tsushima 
und dem erzählerisch starken Immersions- 
Meisterwerk The Last of Us: Part 2 zwei echte 
Blockbuster heraus. Obwohl es nicht von Sony 
selbst kam, darf ich aber auch nicht das von 
den Yakuza-Machern entwickelte Judgment 
vergessen. Das Action-Adventure rund um ei- 
nen abgebrannten Detektiv war mein persön- 
liches Spiel des Jahres 2019. Ich habe be- 
stimmt noch einige geile Spiele vergessen, 
aber ihr versteht schon, was ich meine: Das 
Portfolio der PS4 ist vielleicht das beste aller 
Konsolengenerationen. So sehr ich mich auch 
auf meine PS5 freue, ich bin ein wenig traurig, 
dass ich damit auch Abschied vom alten Dü- 
senjet nehme, der mir so viele tolle Abenteuer 
bescherte. El 


play? 
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Chris Gorona-Golumne 
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Wenn Märchen aus 1001 Nacht zum ganz großen virtuellen Abenteuer werden: Vor 30 Jah- 
ren erschuf Jordan Mechner eine der bekanntesten Spielemarken überhaupt und schrieb 
Games-Geschichte. Wir werfen anlásslich der Ankündigung des Remakes von Prince of 
Persia: The Sands of Time einen Blick zurück auf die Historie von Prince of Persia. 


REPORT | Wer liebte als Kind nicht 
die Márchen aus 1001 Nacht? Sie 
verstrómten die Magie des Ori- 
ents und brachten einen Hauch 
von Abenteuer ins heimische Kin- 
derzimmer. Der Action-Klassiker 
Prince of Persia war wie eine Ge- 
schichte aus 1001 Nacht — nur zum 
Mitspielen. Erfunden vom Yale-Ab- 
solventen, Autor und Entwickler 
Jordan Mechner, gehórt Prince of 
Persia zu den langlebigsten und be- 
kanntesten Serien der Spieleindu- 
strie. Die Geschichte rund um den 


persischen Prinzen ist so populár, 
dass daraus sogar Comics, Bücher 
und ein Kinofilm entstanden. Wenn 
wir auf die Historie des Abenteuer- 
spiels zurückblicken, dann begin- 
nen wir unseren Retro-Ausflug in ei- 
ner Zeit von VHS-Bändern, Indiana 
Jones und dem Kult-Publisher Brg- 
derbund. 


Jordan Mechner: 

Student und Spieleentwickler 
Jordan Mechner war Mitte der 
1980er-Jahre kein | unbeschrie- 


Die Levels in Prince of Persia waren gespickt mit Gegnern und Fallen. 


Der Sturz in die Stahlstacheln resultierte im sofortigen Neustart. 
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benes Blatt in der Entwicklerszene. 
Der gebürtige New Yorker schrieb 
bereits wáhrend seiner Studienzeit 
erste Videospiele, machte aber erst 
durch das 1984 bei Brgderbund 
ursprünglich für den Apple II ver- 
öffentliche Karateka so richtig auf 
sich aufmerksam. Das Kampfsport- 
spiel begeisterte mit seinen großar- 
tigen Animationen, wurde auf zahl- 
reiche andere Plattformen portiert, 
verkaufte sich bis 2000 über eine 
halbe Million Mal und gehórte lan- 
ge zu den erfolgreichsten Titeln im 


Brgderbund-Portfolio. Wieso ist das 
wichtig? Weil Mechner sich dadurch 
das Vertrauen der Verantwortlichen 
erarbeitete. Denn anstatt einen 
Nachfolger seines Erfolgstitels zu 
entwerfen, startete der Spieledesi- 
gner im Anschluss mit der Entwick- 
lung von Prince of Persia. 

Die Geschichte dahinter schrieb 
er selbst und lehnte sich dabei mit 
klassischer „Jungfrau in Nöten“- 
Motivik stark an die Märchen aus 
1001 Nacht an: Während der mu- 
tige Sultan im Krieg kämpfte, wollte 
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Prince of Persia war kein schnelles Spiel. Wer die Levels nicht kannte und 
trotzdem von einem Bildschirm zum náchsten hastete, rannte Wachleuten 
direkt ins offene Schwert oder plumpste gar in die nächste Grube. 
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Alle Bilder: Moby Games 


sich der Wesir und Zauberer Jaffar 
die Macht ergaunern. Er eroberte 
den Thron und nahm zugleich die 
Prinzessin gefangen. Er stellte sie 
vor ein 60-minütiges Ultimatum: 
Entweder heiratete sie ihn oder er 
würde sie umbringen. Der Prinz 
landete ebenfalls im Kerker und 
hatte nun besagte Stunde Zeit, sei- 
ne holde Maid zu retten. Das an- 
gesprochene Zeitlimit betraf in 
diesem Fall auch den Spieler: Im 
Original hattet ihr eine Echtzeit- 
Stunde, um das Spiel zu been- 
den. In der umfangreicheren und 
schwierigeren Super-Nintendo- 
Version von 1992 waren es dage- 
gen immerhin zwei Stunden. 


Technisches Wunderwerk 

Wie so viele Spiele zu dieser Zeit 
entstand auch Prince of Persia als 
klassisches Ein-Mann-Projekt: Jor- 
dan Mechner schrieb die Geschich- 
te, konstruierte die Levels und ani- 
mierte seine Spielfiguren. Da er 
mit den Animationen früherer Pro- 
jekte unzufrieden war, verwende- 
te er in Prince of Persia die auch 
in Filmen wie Tron, Die Vögel oder 
Disneys Schneewittchen und die 
sieben Zwerge angewendete Roto- 
skopie-Animationstechnik. In dem 
im Bertz + Fischer Verlag erschie- 
nen Sachbuch Film and Games er- 
klärte Mechner im Interview die 
Produktionsabläufe: „Ich filmte zu- 
nächst meinen Bruder, wie er auf 
dem Parkplatz unserer High School 
rannte und sprang. Danach habe 
ich jedes Bild einzeln aufbereitet, 
um die Illusion einer Bewegung zu 
erzeugen.“ Mechner machte also 
Abzüge jedes Einzelbilds, erstell- 
te daraus Schwarz-Weiß-Silhouet- 
ten und digitalisierte diese im An- 
schluss. Danach bereinigte er die 
Bilder Pixel für Pixel, ehe er die aus 
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[Schritt nach vorne. Das Spiel wirkte frischer und farbenfrohe 
Besonders die Hintergründe waren aufwendiger gestaltet 
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Auch wenn Prince of Persia 3D aus heutiger Sicht arg pixelig 
anmutet: Zum Release war es ein technisch gelungenes Spiel 
Fond ceni mit hohem Detailgrad und fantasievollem Setting. 


Die „Sandzombies“ nahmen in Prince of Persia: The Sands of Time durch normale 


Waffen nur bedingt Schaden. Erst mit dem Dolch der Zeit schickten wir sie ins Jenseits, 


jeweils acht Einzelbildern pro Se- 
kunde bestehenden Bewegungen 
programmierte. Es dauerte Wo- 
chen, auch nur eine Sequenz digital 
abzubilden. 

Doch der Aufwand lohnte sich: 
Prince of Persia war Konkurrenz- 
spielen technisch meilenweit vo- 
raus und heimste gerade für die 
Animationen Lob von allen Sei- 


Die Kletterpartien in Prince of Persia 3D litten unter der schlechten 
Kameraführung. Oftmals wechselte die Perspektive unvorbereitet 
und sorgte somit für den unfreiwilligen Bildschirmtod. 


ten ein. Das eigentliche Gameplay 
hielt Mechner zunáchst eher sim- 
pel. Der Prinz musste dem Kerker 
entkommen, Fallen überwinden 
und über Abgründe springen. Als 
Vorbild dienten die ersten zehn Mi- 
nuten aus Steven Spielbergs Kult- 
Abenteuerfilm Jäger des verlorenen 
Schatzes aus dem Jahr 1981, in de- 
nen Indiana Jones ebenfalls einer 
Reihe tückischer Fallen entkam. 
Gerade beim Leveldesign von Prin- 
ce of Persia fielen Innovationen auf: 
Die Gebiete bestanden stets aus 
mehreren Bildschirmen, ehe der 
Prinz einen Ausgang fand. Vertika- 
lität spielte hier bereits eine große 
Rolle — der Held konnte sich bei- 
spielsweise an Vorsprüngen festhal- 
ten und sich sogar herunterfallen 
lassen. Diese Art von Interaktions- 
möglichkeiten diente später als Vor- 
bild für Tomb Raider. Hinzu kam ein 
ungewöhnlich komplexes Kampf- 
system. Konflikte mit Wachen oder 
gar dem eigenen Doppelgänger trug 
der Pixel-Prinz mit dem Schwert 


aus. Diese erforderten ebenfalls ei- 
gene Animationen und stellten Me- 
chner somit vor große Herausfor- 
derungen. Als Vorbild nahm er sich 
in diesem Fall unter anderem die 
Kampfszenen von Errol Flynn und 
Basil Rathbone im 1938 veróffent- 
lichten Robin Hood, Kónig der Vaga- 
bunden oder Sindbads gefáhrliche 
Abenteuer (1973). 


Großer Erfolg, 

durchwachsene Nachfolger 
Brgderbund veröffentlichte Prin- 
ce of Persia 1989 zunächst für 
IBM PC und Apple Il. Trotz der po- 
sitiven Kritiken und des revolutio- 
nären Gameplays war das Spiel in 
Nordamerika jedoch ein Flop und 
verkaufte sich dort bis Juli 1990 
lediglich 7.000 Mal. Erst als Brg- 
derbund das Spiel weltweit — also 
auch in Japan und Europa — auf 
den Markt brachte, zogen die Ver- 
kaufszahlen an. Spáter erschienen 
Portierungen für nahezu alle gän- 
gigen Systeme wie beispielsweise 
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Prince of Persia: Warrior Within ist der hárteste und düsterste Serienteil. Jordan Mechner 


arbeitete an dem Spiel nicht aktiv mit und kritisierte später die kreative Ausrichtung des Ablegers- i 


Amiga, Atari ST, Game Boy, NES, 
Sega Master System und Game 
Gear. Bis 1993 verkaufte sich das 
Spiel insgesamt über zwei Millio- 
nen Mal. Bis heute erscheinen im- 
mer wieder Handheld-Adaptionen 
und Neuauflagen wie etwa das 
2007 veröffentlichte Download- 
Remake Prince of Persia Classic. 
Kein Wunder also, dass Brøder- 
bund auf einen Nachfolger pochte. 
Die Leitung über das Projekt über- 
nahm erneut Jordan Mechner per- 
sönlich, ehe er sich in den Jahren 
nach der Veröffentlichung des zwei- 
ten Teils anderen Projekten widme- 
te. Prince of Persia 2: The Shadow 
and the Flame setzte die Geschich- 
te des erfolgreichen Erstlings fort. 
Nach dem vermeintlichen Happy 
End des ersten Teils ließ sich der 
weiterhin namenlose Prinz feiern 
und hielt beim zurückgekehrten 
Sultan um die Hand der Prinzessin 


an. Elf Tage nach der Hochzeit aber 
geschah das Undenkbare: Beim 
Betreten des Thronsaals verwan- 
delte sich der Prinz in einen Bettler, 
woraufhin ihn seine Prinzessin und 
der Sultan nicht erkannten. Und 
plötzlich tauchte hinter ihnen auch 
noch ein Doppelgänger des Prinzen 
auf. Klare Sache, Bösewicht Jaffar 
hatte hier mal wieder seine Finger 
im Spiel! Der Prinz flüchtete über 
die Dächer auf ein Schiff und er- 
litt schließlich aufgrund eines von 
Jaffar heraufbeschworenen Sturms 
Schiffbruch auf einer mysteriösen 
Insel. Die Aufgabe bestand für 
Spieler also darin, den Thron zu- 
rückzuerobern und Jaffars Bann zu 
brechen. 

Prince of Persia 2: The Shadow 
and The Flame behielt viele der 
Gameplay-Ideen des Vorgängers 
bei. So musste man ab einem be- 
stimmten Punkte erneut mit einem 


In Prince of Persia: The Two Thrones erhielten Spieler Zugriff auf die Fähigkeiten 
des dunklen Prinzen. Er hangelte sich unter anderem mit seiner Kette an 
Vorsprüngen entlang und konnte dadurch größere Abgründe leichter überwinden. 
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— diesmal 75-minütigen — Zeitli- 
mit Vorlieb nehmen, arbeitete sich 
durch mit Fallen gespickte Gebie- 
te und kámpfte mit dem Schwert. 
Technisch machte der zweite Teil 
insbesondere durch die hübsche- 
ren Levels und die aufwendigere 
Grafik auf sich aufmerksam. Trotz- 
dem beklagten sich Spieler und 
Kritiker damals über den hef- 
tigen Schwierigkeitsgrad und die 
schlechte Speichermechanik. Mit 
700.000 verkauften Einheiten war 
Prince of Persia 2: The Shadow 
and the Flame zwar ein kommer- 
zieller Erfolg, reichte aber längst 
nicht an den Kultstatus des Vor- 
gängers heran. Auch die Portie- 
rungen — etwa 1996 für das Super 
Nintendo — liefen nicht mehr so 
gut. Die Version für das Sega Mega 
Drive stampfte Publisher Psygno- 
sis kurz vor der Veröffentlichung 
sogar wieder ein. 


Der endgültige Absturz der 
Marke Prince of Persia erfolgte 
schließlich mit dem 1999 für PC 
und 2000 für Sega Dreamcast 
veröffentlichten Prince of Persia 
3D (auf Dreamcast Prince of Per- 
sia: Arabian Nights). Warum? Der 
Wechsel hin zu einem dreidimensi- 
onalen Gameplay kam für die Serie 
schlichtweg zu früh. Das Spiel ent- 
stand beim Brgderbund-Tochter- 
unternehmen Red Orb Entertain- 
ment — und scheiterte schließlich 
vor allem an technischen Unzu- 
länglichkeiten. So glänzte das Spiel 
zwar mit durchaus fantasievollen 
und aufwendig gestalteten Levels, 
jedoch patzte Red Orb aufgrund 
von finanziellen Engpässen bei 
der Qualitätssicherung. Denn ob- 
wohl Prince of Persia 3D alle Tu- 
genden der Klassiker bewahrte, 
trübten eigenwillige Design-Ent- 
scheidungen und Programmfehler 
den Spielspaß. Speziell die stör- 
rische Kameraperspektive machte 
es den Spielern in Verbindung mit 
der hakeligen Steuerung schwer. 
Die später veröffentlichte Dream- 
cast-Version räumte nicht mit al- 
len Schwachstellen auf und floppte 
ebenfalls. Die geplante Playstati- 
on-Umsetzung kam indes nie auf 
den Markt. Prince of Persia war — 
für den Moment — gescheitert! 


Die Wiedergeburt 

Jordan Mechner war und ist ein 
cleverer Geschäftsmann. Obwohl 
er nicht mehr am dritten Teil der 
Prince-of-Persia-Reihe ^ mitarbei- 
tete, behielt er stets die Marken- 
rechte (also die IP). Ubisoft wiede- 
rum kaufte 2001 die Vertriebs- und 
Lizenzrechte und suchte daher zum 
Relaunch der bekannten Serie die 
Zusammenarbeit mit Mechner. Als 
Entwickler für das 2003 erschei- 


Mit dem Prince of Persia aus dem Jahr 2008 wagte Publisher Ubisoft den 
Neustart. Der Cel-Shading-Look war allerdings ebenso Geschmacksache wie 
der deutlich leichtere Schwierigkeitsgrad und die nichtlinearen Levels. 
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nende Prince of Persia: The Sands 
of Time fungierte schließlich Ubi- 
soft Montreal, die Macher von Tom 
Clancy's Splinter Cell. Mechner un- 
terstützte das Team als externer 
Berater. Die Geschichte orientierte 
sich zwar weiterhin an den Márchen 
aus 1001 Nacht, besaß aber einen 
etwas zeitgemäßeren Anstrich. Der 
Prinz erzáhlte in diesem Fall die 
Story in einer Art Rückblende. Kurz 
zusammengefasst: Er selbst entfes- 
selte den Sand der Zeit und verwan- 
delte alle Menschen — bis auf sich 
selbst, Prinzessin Farah und den 
bósen Wesir Zarban — in Sandmon- 
ster. Jetzt musste er diese Tragódie 
wieder rückgàngig machen. 

The Sands of Time war ein fa- 
moses 3D-Action-Abenteuer und 
vermischte gekonnt Umgebungs- 
rátsel und Kampfpassagen. Das Zu- 
rückspulen der Zeit war beim Lósen 
der Puzzles das tragende Feature 
im Spiel. Es untermalte die neuen 
Bewegungsfreiheiten und gónnte 
dem Nutzer zugleich sehr viele 
Móglichkeiten. Stürzte der Prinz 
etwa ab, konnte man einfach die 
Zeit zurückspulen und sich etwas 
Anderes überlegen. Die Kämpfe 
wiederum erlaubten schnelle Kom- 
bos und flinkes Ausweichen — bei- 
nahe wie spáter in Batman: Arkham 
Asylum. Sie passten also ausge- 
zeichnet zu diesem neuen, moder- 
nen Prince of Persia. Aufgrund die- 
ser innovativen Mechanismen, der 
stark umgesetzten Steuerung und 
der gelungenen Technik avancierte 
Prince of Persia: The Sands of Time 
zu einem der Winter-Hits des Jah- 
res 2003 und verkaufte sich bereits 
bis Jahresende weltweit über zwei 
Millionen Mal. 

An dem ein Jahr spáter veróf- 
fentlichten Prince of Persia: War- 
rior Within arbeitete Jordan Me- 


chner nicht mehr aktiv mit, wurde 
aber zumindest namentlich er- 
wáhnt. Ubisoft prásentierte das 
Abenteuer als düsteres Actions- 
piel mit starkem Kampf-Fokus. 
Der Prinz reiste zurück in der Zeit, 
um die Erschaffung des Sands der 
Zeit zu verhindern. Im Spielverlauf 
nahm er es — wie in den frühen Se- 
rienteilen — sogar mit einem Dop- 
pelgänger auf. War The Sands Of 
Time in Deutschland noch ab 12 
Jahren freigegeben, erhielt der 
Nachfolger das „Ab 16“-Siegel. 
Dem Erfolg tat das jedoch keinen 
Abbruch: Im Debüt-Monat ver- 
kaufte sich das Spiel 1,9 Millio- 
nen Mal, erhielt aber längst nicht 
mehr derart gute Kritiken wie der 
Vorgánger. 

Mit dem 2005 erscheinenden 
Prince of Persia: The Two Thrones 
endete schlieBlich die Sands-Of-Ti- 
me-Trilogie. Der Prinz musste Zar- 
ban nun endgültig ausschalten und 
erhielt dabei die Unterstützung 
seines Alter Egos — dem dunklen 
Prinzen. Spielerisch griff The Two 
Thrones das Beste der Vorgánger 
auf und erlaubte neben den wei- 
terhin vorhandenen Umgebungs- 
rátseln und Rückspul-Funktionen 
auch gezieltes Anschleichen und 
andere Kampftaktiken. Jordan Me- 
chner äußerte sich später kritisch 
über die Entwicklung, die Prince of 
Persia mit den beiden letzten Tei- 
len der Trilogie genommen hat. Er 
war kein Fan der Gewaltdarstel- 
lung und der künstlerischen Aus- 
richtung. Für ihn sollte The Sands 
of Time der letzte Titel bleiben, an 
dem er aktiv mitgearbeitet hat. 


Das vorläufige Ende 

Auf diese Trilogie folgte zunächst 
eine lángere Pause, ehe 2008 die 
Neuinterpretation Prince of Per- 


Moderne Spielelemente wie Wall- Runs und auch Parkour- Aktionen a 
findet man im Jahr 2019 in fast jedem Spiel. Zum Erscheinen von The 
Sands of Time aber waren diese Bewegungsfreiheiten etwas Neues. 
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Prince of Persia 2: The Shadow and The Fiame wurde Später noch einmal neu urn 
aufgelegt. Diesmal konnten Fans den Klassiker ‚auf ihren mobilen Endgeräten meistern 


sia erschien. Ubisoft setzte dies- 
mal auf einen farbenfrohen Cel- 
Shading-Look und wählte einen 
insgesamt etwas alternativen An- 
satz. Der Prinz selbst besaß eher 
Halunken-Charme und warf mit ke- 
cken Sprüchen um sich. Er erhielt 
Unterstützung durch Elika, die in 
Anlehnung an die Rewind-Funktion 
immer wieder helfend eingriff und 
beispielsweise einen abgestürzten 
Prinzen zurück ins Leben holte. 
Die offene Spielwelt entfaltete sich 
erst mit der Zeit und mit dem Ak- 
tivieren zusätzlicher Fertigkeiten. 
Prince of Persia rief gemischte 
Reaktionen hervor: Spielerisch si- 
cherlich mehr als respektabel, ent- 
fernte sich Ubisoft allerdings stark 
von der Grundformel des Originals 
und vermischte etwa das Setting 
mit Fantasy-Motiven. Das gefiel 
nicht jedem Fan der Reihe. 

Das 2010 veröffentlichte Prin- 
ce of Persia: Die vergessene Zeit 
reihte sich hingegen wieder in die 
eigentlich abgeschlossene Sands- 
of-Time-Saga ein und liegt zeit- 
lich zwischen dem ersten und dem 
zweiten Teil der Trilogie. Es brachte 
viele Eigenheiten der Serie zurück, 
ergänzte das Repertoire des Pro- 
tagonisten aber um neue Fähigkei- 
ten. So ließ der Prinz beispielsweise 
Wasser erstarren und konnte sich 
dadurch an Fontänen entlanghan- 
geln. Prince of Persia: Die verges- 
sene Zeit punktete mit innovativen 
Fähigkeiten und hübschen Umge- 
bungsrätseln, die Kämpfe waren je- 
doch weiterhin zu chaotisch. Und 


auch hier spielte die Kamera zwi- 
schendurch immer wieder verrückt. 

Im gleichen Jahr erschien auch 
der Kinofilm Prince of Persia: Der 
Sand der Zeit. Dank Produzent Jer- 
ry Bruckheimer und Schauspielern 
wie Jake Gyllenhaal in der Haupt- 
rolle oder Ben Kingsley als fieser 
Onkel gehórte der Actionstreifen 
zu den besseren Videospiel-Verfil- 
mungen. Und kein Geringer als Jor- 
dan Mechner wirkte hier als Screen- 
writer mit. Ihr seht: Prince of Persia 
besitzt bis heute eine lange und be- 
wegte Vergangenheit. Aus dem ein- 
stigen Ein-Mann-Projekt erwuchs 
eine mächtige Unterhaltungsmar- 
ke, die abseits der großen Spiele 
auch auf mobilen Plattformen und 
Smartphones, in Buch- und Comic- 
Form sowie natürlich auf der groß- 
en Leinwand ihre Ableger fand. Da 
bekommen doch die Märchen aus 
1001 Nacht gleich eine ganz ande- 
re Bedeutung! 

Bis ein neues Spiel der Serie er- 
scheint, dürfte allerdings noch ei- 
nige Zeit vergehen. Jordan Mech- 
ner ließ zwar letztes Jahr verlauten, 
dass er die Marke gerne wieder- 
beleben würde. Doch Ubisoft hat 
diesbezüglich aktuell keine Pläne 
— und mit der Assassin's-Creed- 
Reihe schließlich bereits eine veri- 
table Abenteuerspielreihe im Port- 
folio. Bleibt zu hoffen, dass die 
Franzosen ihre Meinung bald än- 
dern und dem persischen Prinzen 
ein neues, aufregendes Kapitel 
widmen. OLAF BLEICH, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & MARIA BEVER-FISTRICH 
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Enslaved 


- Odyssey. 


E 


io the West i 


Wir blicken zurück auf die kunterbunte Postapokalypse, die 


Spielerherzen eroberte, aber leider’ finanziell gehörig floppte. 


REPORT | Was ist britisch und ver- 
dient kein Geld? Ninja Theory! Das 
Studio aus Cambride konnte sich 
lange Zeit nämlich auf zwei Kons- 
tanten verlassen: Die Spielepresse 
und auch die Spieler überschütte- 
ten ihre Werke mit Lob, während 
diese gleichzeitig wie Blei in den 
Regalen liegenblieben. Erst mit 
Hellblade: Senua’s Sacrifice konn- 
te dieser Fluch gebrochen werden. 


Eines jener Spiele aus älteren Ta- 
gen, die nie die Aufmerksamkeit 
bekamen, welche sie verdient ge- 
habt hätten, ist Enslaved: Odyssey 
to the West; nach Meinung vieler 
Fans der bisherige Höhepunkt im 
Portfolio des nun unter Microsoft 
arbeitenden Teams. In einer ange- 
nehm andersartigen, weil sehr far- 
benfrohen Postapokalypse beglei- 
ten wir hier das Protagonisten-Duo 


Das Design der Welt und ihrer mechanischen Bewohner ist 
eine Wucht und hat auch heute nichts ihres Zaubers verloren. 
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Monkey und Trip auf ihrem Weg, 
die versklavten Bürger der zerstór- 
ten Welt zu befreien. 


Wieder in den Westen 

Ganz neuist die Erzáhlung nicht: Als 
Inspiration dient wie so oft das klas- 
sische chinesische Werk „Die Reise 
in den Westen“ — zuletzt orientier- 
te sich das vielversprechende Black 
Myth: Wukong daran. Klar, das Set- 
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ting ist vóllig anders, statt Magie 
gibt's Technologie und anstatt ge- 
gen Dámonen treten die Helden ge- 
gen teils riesige Mechs an. 

Auch bei der Handlung hat man 
sich viele Freiheiten genommen. 
Im Kern ist man der Vorlage aber 
überraschend treu. Der Hauptheld 
Monkey ist Gegenstück des buch- 
stáblichen Affen der Erzáhlung, 
samt passender Körperhaltung 
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Andy Serkis leiht nicht nur Monkey seine Stimme und seine Bewegungen, 
sondern tritt auch mit seinem eigenen Gesicht im Spiel auf. 


und einer Art Tuch als Schwanz-Er- 
satz; Trip übernimmt die Rolle des 
Mónches aus dem Roman und so- 
gar der schweinische Begleiter aus 
der Vorlage erhált im spáteren Ver- 
lauf des Spiels ein Gegenstück. 
Auch die Fáhigkeiten des spielba- 
ren Protagonisten gleichen jenen 
aus dem Buch. So verfügt er über 
einen wandelbaren Stab, mit dem 
er kámpft, und sogar eine Art Wol- 
ke, auf der er sich rasant fortbewe- 
gen kann. Doch ,Die Reise in den 
Westen" war nicht die einzige Ins- 
piration der Entwickler. Gerade mit 
Blick auf die Feinde ist offensicht- 
lich, dass die Werke von Studio 
Ghibli hier Pate standen. Man den- 
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ke nur an die Roboter-Gesellen aus 
Das Schloss im Himmel oder an die 
den Mechs sehr áhnlichen, gigan- 
tischen Insektenwesen aus Nausi- 
caá aus dem Tale der Winde. 


Von der Leinwand 

auf den Bildschirm 

Fast wäre diese Inspiration sogar 
noch weitergegangen, denn zu Be- 
ginn war Enslaved tatsáchlich nicht 
als Spiel, sondern als CGI-Film ge- 
plant. Die Rechte am letzten Werk 
Ninja Theorys, Heavenly Sword 
(von dem übrigens tatsáchlich eine 
CGI-Verfilmung existiert), lagen bei 
Sony, weshalb man, anstatt einen 
zweiten Teil zu entwickeln, basie- 


rend auf der Dynamik der Figuren 
aus diesem Titel die Welt und Figu- 
ren von Odyssey to the West ersann. 
Damit trat man an diverse Filmstu- 
dios heran, es hagelte aber Absa- 
ge nach Absage. So entschied das 
Team sich, stattdessen doch auf ein 
spielbares Abenteuer zu setzen und 
fand in Bandai Namco schließlich 
einen Publishing-Partner. Das Film- 
Faible Ninja Theorys war dennoch 
offensichtlich, denn wie schon bei 
Heavenly Sword war Motion-Cap- 
ture-Experte Andy Serkis, wohl am 
bekanntesten für seine Rolle als 
Gollum in der „Herr der Ringe“-Tri- 
logie, wieder mit an Bord. Er leiht 
Held Monkey seine Stimme, seine 
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Mimik und seine Bewegungen und 
dem finalen Widersacher der Er- 
záhlung sogar sein Gesicht. So viel 
Mühe also für ein Projekt, welches 
beim Release im September 2010 
deutlich hinter den erwarteten Ver- 
kaufszahlen zurückblieb. Warum, 
darüber kann man spekulieren. 
Eine eigentlich angedachte Fortset- 
zung erblickte deswegen auf jeden 
Fall niemals das Licht der Welt. 


Das Ende der Welt, wie es sein sollte 
Dabei kann man auch heutzuta- 
ge die Geschichte, die Atmosphá- 
re und die Figuren des Spiels kaum 
genug loben. Auch zehn Jahre nach 
der Veróffentlichung hat die glaub- 


= hd: - — 
«Die Postapokalypse muss nicht immer düster und i 
— depressiv sein, das beweist Enslaved eindrucksvoll. 
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würdige, wunderschöne Spielwelt 
nichts von ihrem Charme verloren. 
Man lehnt sich wohl nicht zu weit 
aus dem Fenster, wenn man ver- 
mutet, dass sich ein Horizon: Zero 
Dawn für seine ebenfalls sehr far- 
benfrohe Postapokalypse hier eine 
Scheibe angeschnitten hat und 
dass es an Enslaved liegt, dass 
Spiele mit Endzeit-Setting nun ge- 
nerell seltener in Grau und Braun 
gehalten sind. Ebenso ist es be- 
eindruckend, wie es dem Spiel ge- 
lingt, so viel seiner Erzählung nicht 
über ausufernde Dialoge und Er- 
klärungen zu vermitteln, sondern 
auch einfach mal Blicke, Bewegun- 
gen oder Stille diese Aufgabe erle- 
digen zu lassen. Das liegt natürlich 
am brillanten Motion Capture, aber 
auch am fantastischen Skript, wel- 
ches seine nachvollziehbaren, kli- 
scheebefreiten Figuren in den Mit- 
telpunkt rückt. Monkey, der nicht 
der stumpfe Muskelprotz ist, als 
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Die Fahrten. mit, Monkeys „Wolke“ machen viel 
Spaß, kommen aber leider recht selten vor. 


der er im ersten Moment erscheint, 
sondern eine nachdenkliche, em- 
pathische Seele; und Trip, die we- 
der Damsel in Distress noch knall- 


harte Kämpferin ist, sondern eine 
taffe, hochintelligente Überlebens- 
künstlerin voller Widersprüche. Je- 
der Moment, in dem die beiden in- 
teragieren, stärkt ihre Bindung und 
bringt sie einem als Spieler näher. 


Schwein gehabt 

Etwas weniger gut gezeichnet 
kommt lediglich Pigsy daher, der 
Dritte im Helden-Bunde. Er ist et- 
was plump geschrieben und sei- 
ne spontane Wandlung hin zum 
selbstlosen Helden im Finale des 
Abenteuers nimmt man ihm nur 
bedingt ab. Es hilft auf jeden Fall, 
den Stealth-lastigen, einzigen DLC 
des Titels zu spielen, „Pigsy’s Per- 
fect 10“ In dieser Vorgeschich- 
te erhalten wir mehr Einblick in 
seinen Charakter, was ihn etwas 


Das Kampfsystem ist simpel, funktioniert aber ganz gut. Mit 
hur wenigen Angriffsarten sind schöne Manöver möglich! 
"77 E 


nachvollziehbarer und sympathi- 
scher macht. Seltsam: Anders als 
das eingedeutschte Hauptspiel 
ist der DLC nur in Englisch verfüg- 
bar. Wir raten aber so oder so dazu, 
das ganze Abenteuer in der Origi- 
nalsprache zu erleben. Nicht nur 
hört man dann Andy Serkis’ ange- 
nehmes Organ und die nicht min- 
der talentierte Lindsey Shaw in der 
Rolle Trips, man entgeht auch der 
schon zum Launch nicht gelunge- 
nen deutschen Synchro. 


Gib dem Affen das Kommando 

Nicht ganz so toll gealtert wie At- 
mosphäre und Geschichte ist das 
Gameplay, aber schon anno 2010 
war es lediglich gut. Im Grunde ist’s 
ein relativ simples und lineares Ac- 
tion-Abenteuer. Monkey kämpft mit 
seinem Stab, verfügt über starke, 
schwache und aufladbare Angrif- 
fe und kann blocken und auswei- 
chen. Hinzu kommen ein Stun- und 
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ein Angriffs-Schuss und diverse 
Lebens- und  Angriffs-Verbesse- 
rungen, die man in einem einfach 
aufgebauten Skill Tree mit aufge- 
sammelten Tech-Orbs freischalten 
kann. Zusätzlich haben wir über ein 
Kreismenü Zugriff auf verschiede- 
ne Befehle, die wir Trip geben kón- 
nen, manche davon kontextsensitiv. 
Dann folgt sie uns etwa, lenkt Fein- 
de ab oder betätigt Schalter. Klingt 
nach einem strategischen Element, 
ist in der Praxis aber kaum der Rede 
wert. Als zweites großes Spielele- 
ment erwarten uns Geschicklich- 
keitspassagen, bei denen wir an 
Wänden empor, an steilen Klippen 
entlang oder inmitten verfallener 
Ruinen klettern müssen. Sind die- 
se Kraxeleien schon in vergleich- 
baren Abenteuern wie jenen der 
Uncharted-Reihe sehr simpel und 
einfach, kann einem hier noch ein- 
mal weniger passieren. Aus Verse- 
hen in den Abgrund zu springen ist 


Hinter Monkeys stoischer Art steckt mehr, als es zudem den 
Anschein hat, er ist eine vielschichtige, sympathische Figur. 
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Das Spiel basiert auf der „Reise in den Westen“ einem - 
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klassischen chinesischen Werk. Das zeigt sich vor allem an 
den sich nahe am Original orientierenden Protagonisten... 


nicht móglich, lediglich dann, wenn 
ein scheinbar sicherer Griff sich 
als brüchig erweist und man nicht 
schnell genug zum náchsten Halt 
springt, kann man hier theoretisch 
den Game-Over-Screen zu Gesicht 
bekommen. Und zu guter Letzt er- 
warten uns Umgebungsrátsel, bei 
denen wir etwa eine Windmühle ak- 
tivieren oder Gerüste in einem alten 
Theater neu ausrichten müssen. 
Diese Knobeleien sind meist vól- 
lig selbsterklárend und bieten ein 
wenig Abwechslung, aber keinerlei 
Herausforderung. 


Nicht alles toll 

in der Postapokalypse 

All das klappt gut, ist aber eben 
auch nicht sonderlich innovativ 
oder kreativ gestaltet. Auch die 
seltenen Bosskámpfe laufen meist 
nach Schema F ab, mal abgese- 
hen vom wirklich famos inszenier- 
ten finalen Gefecht. Da ist es nett, 


dass Sequenzen wie jene, in denen 
wir auf Monkeys Ersatz-Wolke samt 
rasanten Verfolgungsjagden unter- 
wegs sind, das Geschehen ange- 
nehm auflockern. Enslaved ist heu- 
te noch áhnlich gut spielbar wie 
damals, sein rudimentárer Aufbau 
ist aber noch stárker spürbar. Und 
einige Designentscheidungen hát- 
ten nicht sein müssen. So nervt es 
schnell, dass die Tech-Orbs offen- 
bar aus Prinzip immer weit verteilt 
herumliegen, was unnótiges Ge- 
laufe erfordert; dass oftmals durch 
aufgezwungene Passagen, in denen 
wir langsam gehen müssen, das 
Tempo rausgenommen wird und zu 
viele Mini-Zwischensequenzen das 
Geschehen unterbrechen; und dass 
Checkpoints gefühlt aus Absicht so 
gesetzt sind, dass man sich nach ei- 
nem Game Over noch einmal die- 
se — übrigens nicht abbrechbaren 
— Zwischensequenzen angucken 
muss. Man nehme die sehr stór- 


Wie auch Monkey kommt Trip alles andere als klischeebeladen daher 
und macht im Laufe der Handlung eine glaubwürdige Wandlung durch. 
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Die Bosskámpfe laufen leider ziemlich nach 
Schema F ab und bieten keinerlei Herausforderung. 


rische Kamera hinzu und die Tat- 
sache, dass Monkey sich gerne an 
Gegenständen verhängt und bleibt 
nicht in Rage, in manchen Momen- 
ten aber etwas genervt zurück. Zu- 
dem wurde technisch teilweise 
schlampig gearbeitet. Nachladen- 
de Texturen gibt es allenthalben, 
auBerdem immer wieder richtige 
Bugs. Einmal etwa verfing sich Trip 
wáhrend unserer Wiederspiel-Ses- 
sion in einer Leiter, was einen Neu- 
start des Spiels erforderte, einmal 
beschloss ein Boss, dass er sich 
einfach nicht mehr bewegen woll- 
te, auch da mussten wir neu laden. 
Und einmal wurden wir fróhlich aus 
dem eigentlichen Level-Bereich ka- 
tapultiert, das war aber vor allem 
unterhaltsam. 


Ein neuer Trip für 
Monkey und Trip? 
Von diesem nicht irrelevanten, 
aber dennoch verzeihbaren Ma- 


keln sollte sich aber niemand ab- 
halten lassen, Enslaved auch heu- 
te noch eine Chance zu geben. In 
seiner Erzáhlung steckt mehr Herz 
und Talent als in fünf anderen, 
schlechteren Spielen zusammen. 
Inzwischen hat sich Monkeys und 
Trips postapokalyptischer Ausflug 
einen gewissen Ruf als Kult-Klas- 
siker erarbeitet, und das vóllig zu 
Recht. Ob wir jemals eine Fortset- 
zung sehen werden? Mit Microsoft 
als finanzstarkem Neu-Eigentü- 
mer Ninja Theorys im Hintergrund 
ist zumindest sichergestellt, dass 
das Team nicht mehr bei jeder 
Entscheidung jeden Dollar zwei- 
mal umdrehen muss. Die Hoffnung 
stirbt zuletzt und verdient hátte 
sich das Protagonisten-Duo einen 
zweiten Auftritt ohne jede Frage. 
LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Der Zahn der Zeit hat am Ga- 

meplay genagt, nicht aber an der 
Handlung und den Figuren." 
Lukas Schmid Redakteur 


Da ich Enslaved das letzte Mal vor etwa ziemlich 
genau zehn Jahren gespielt habe, war ich etwas 
nervös, bevor ich es nun wieder startete. Würden 
meine sehr positiven Erinnerungen an den Titel der 
Realität entsprechen? Erleichtert kann ich sagen: 
ja! Ein „aber“ muss aber trotzdem dran. Erneut 
sofort verliebt habe ich mich in die wunderbare, 
postapokalyptische, aber nicht nach Schema F 
designte Welt, in die emotionale, kluge Geschichte 
und vor allem in das Protagonisten-Duo Monkey 
und Trip. Spielerisch sind die zehn Jahre aber schon 
spürbar, das merkt man etwa an der störrischen 
Kamera, den doof gesetzten Checkpoints, den nicht 
immer allzu toll designten Levels und der im Prinzip 
sehr simplen Struktur des Abenteuers. Nicht falsch 
verstehen, Enslaved spielt sich deswegen beileibe 
nicht schlecht und es ist eine wahre Wohltat, 
einfach nur ein Singleplayer-Abenteuer ohne ir- 
gendeinen angetackerten Live-Service-Schmarren 
zu erleben. Davon kann es nie genug geben! Das 
famose Spielgefühl zum Beispiel eines Uncharted 4 
darf man sich halt nicht erwarten. 
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REPORT | Wir schreiben das Jahr 
1998. Ich bin erst im September in 
die Schule gekommen, doch Ende 
Oktober, zu meinem siebten Ge- 
burtstag, schenkten mir meine EI- 
tern den ersten Band einer Buch- 
reihe, die mich mein Leben lang 
begleiten wird: Harry Potter und der 
Stein der Weisen. Es war das erste 


| Die Große Halle von Hogwarts ist ein Wahrzeichen, 


[das jeder Potter-Fan kennt und liebt. 
a 
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Buch, das ich komplett alleine gele- 
sen habe und über die Jahre — im- 
mer zu meinem Geburtstag — durfte 
ich erneut mit Harry auf Abenteuer 
gehen. Als auch noch die Filme da- 
zukamen, óffnete sich mir die zau- 
berhafte Welt noch weiter und am 
Ende meiner Schullaufbahn, als 
ich 2011 mein Abitur machte, er- 


Als Kollegin Paula den Trailer zu Hogwarts 


Legacy zum ersten Mal gesehen hat, war sie 
außer sich vor Freude. Und seitdem können 
wir sie nicht davon abhalten, in jeder freien 
Minute davon zu sprechen. 


schien der letzte und finale Teil der 
Filme. Harry und ich hatten unsere 
gesamte Schulzeit zusammen ver- 
bracht und doch war mein Hog- 
warts-Brief nie angekommen. 


Yer a witch, Paula! 
Doch das hat sich am Donners- 
tag, den 17. September 2020, ge- 


ándert. Mein Hogwarts-Brief kam 
endlich an! In Form des ersten 
Trailers für Hogwarts Legacy. 22 
Jahre lang habe ich darauf gewar- 
tet, dass eine Eule der Hogwarts- 
Schule für Hexerei und Zauberei 
an mein Fenster klopft. Ich wusste 
ja nicht, dass sie das über meinen 
Fernseher machen würde. Schon 
bevor ich überhaupt das erste Bild 
sehen konnte, hórte ich die Anfán- 
ge der mir nur allzu gut bekannten 
Musik. Und als die kleine Kutsche 
im Trailer die Wolkendecke durch- 
bricht, der Blick auf Hogwarts bei 
Nacht frei wird und gleichzeitig 
,Hedwig's Theme" erklingt, schie- 
Ben mir sofort die Tránen in die Au- 
gen und ich bekomme Gánsehaut. 
Ich bin zu Hause. Wenn ihr meine 
Kolumne zum Mobile Game Harry 
Potter: Wizards Unite gelesen habt, 
dann wisst ihr, dass ich mir fast ge- 
nau so etwas gewünscht habe, 
was Hogwarts Legacy jetzt augen- 
scheinlich ist. Eigentlich ist es so- 
gar viel besser als das, was ich mir 
vorgestellt hatte! 


Action-RPG, Potter-Style 
Hogwarts Legacy wird vom ameri- 
kanischen Studio Avalanche Soft- 
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» Cm P 
Gryffindor, Ravenclaw, Hufflepuff oder 


| Slytherin: In welches Haus werdet ihr gesteckt? 


ware entwickelt. Das sind nicht die, 
die Just Cause gemacht haben, 
vielmehr hat das Studio in den letz- 
ten Jahren vornehmlich Disney-Ti- 
tel entwickelt. Warner Bros., de- 
nen auch die Potter-Lizenz gehórt, 
haben Avalanche aufgekauft. Der 
Publisher für das neue Spiel sind 
Portkey Games, die auch schon Wi- 
zards Unite und Hogwarts Mystery 
zu verantworten haben. Außerdem 
mit an Bord ist Wizarding World, 
der Nachfolger von Pottermore 
und die offizielle Adresse für jegli- 
chen Potter-verwandten Content. 
Hogwarts Legacy soll irgendwann 
2021 für PC, PS4, PS5 und die 
Xbox-Familie erscheinen. Dabei 
kann ich mich auf ein Action-Rol- 
lenspiel in einer offenen Welt freu- 
en, das laut der FAQ-Seite des 
Spiels ein Einzelspieler-Titel wird 
und an dem J.K. Rowling nicht di- 
rekt beteiligt ist. 


Lebe das Ungeschriebene! 

Aber worum geht’s denn nun in 
Hogwarts Legacy? Also, laut dem 
Trailer und den Infos auf der Web- 
seite kann ich euch ein grobes 
Bild malen: Es spielt im späten 
19. Jahrhundert. Ihr kommt aus 
noch unbekannten Gründen spä- 
ter als die restlichen Kinder nach 
Hogwarts und werdet dort in euer 
Haus eingeteilt. Ich kann mit ho- 
her Wahrscheinlichkeit sagen, 
dass ihr euren eigenen Charakter 
zusammenstellen könnt. Danach 
nehmt ihr teil an Klassen wie Zau- 
bertränke, Kräuterkunde und Ver- 
wandlung und erweitert eure Fä- 
higkeiten immer weiter. Es ist nicht 
umsonst ein Rollenspiel, bei dem 
ihr eure Fertigkeiten wahrschein- 
lich wählen und gezielt ausbilden 
könnt. Doch ihr seid kein normaler 
Schüler! Ihr seid der Schlüssel zur 
uralten Magie, die die Welt zu zer- 
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reißen droht. Nur ihr habt das Ta- 
lent, sie zu zähmen. Doch im Laufe 
des Spiels müsst ihr Entscheidun- 
gen treffen: Wollt ihr das Geheim- 
nis bewahren oder euch doch lie- 
ber der Versuchung der Macht 
hingeben? Tja, gute Frage oder? 
Ich finde ja, das klingt alles schon 
mal ziemlich interessant. 


Tagebuch eines Potterheads 

Ich bin vor allem davon begeis- 
tert, dass das Ganze noch vor 
den Ereignissen von Harry Potter 
und sogar Fantastische Tierwesen 
spielen wird. Es wird eine gänz- 
lich neue Geschichte und das ist 
genau das, was ich mir eigentlich 
wünsche: Noch tiefere Einblicke in 
die Zauberwelt. Aber ich will euch 
ja nicht mit den Fakten langweilen, 
die ihr selber rauslesen könnt. Ich 
habe mich deswegen hingesetzt, 
den Trailer Frame für Frame an- 
geschaut und einiges an Recher- 
che betrieben, um euch eventuell 
schon mehr Infos prásentieren zu 
kónnen. Das sind freilich nur Spe- 
kulationen! Die fußen aber auf ei- 
ner jahrelangen Obsession für Har- 
ry Potter und die Zauberwelt. 

Ich konnte dem Trailer tatsách- 
lich viel mehr entnehmen; als 
eigentlich gezeigt wurde, 
es gibt ein paar interes- 
sante Hinweise darauf, 
was das Spiel denn zu 
bieten haben kónnte. 

So wird einge- c 
blendet, dass wir uns 
im spáten 19. Jahr- 
hundert befinden 
und wir landen im 
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Mondkälber sind nur eine der Tierarten, die 
o EA 
in Hogwarts Legacy auftauchen werden! 
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schon aus den Filmen bekannten 
Innenhof. Fällt da schon was auf? 
Klar doch! Denn wieso bráuch- 
te eine von selbst fliegende Kut- 
sche einen Kutscher? Ich vermute 
ja, dass sie — wie schon in Fantas- 
tische Tierwesen: Grindelwalds 
Verbrechen zu sehen — von Thes- 
tralen gezogen wird. Das sind Tier- 
wesen, die schwarzen, skelettar- 
tigen Pferden ähnlich sehen und 
fliegen können. Doch sie sind un- 
sichtbar, außer für diejenigen, die 
bereits jemanden haben sterben 
sehen. 

Okay, düster, ich weiß! Aber 
jetzt wird’s gleich fröhlicher, denn 
es geht in die Große Halle, die je- 
dem Potterhead ein Begriff sein 
sollte. Wie eh und je wird sie von 
tausenden schwebender Kerzen 
erhellt und die vier Haustische für 
Slytherin, Ravenclaw, Gryffindor 
und Hufflepuff stehen in Reih und 
Glied vor dem Lehrertisch. Im Hin- 
tergrund sehen wir noch wunder- 
schóne Buntglasfenster mit dem 
jeweiligen Wappentier der Háuser 
und den Mondphasen am unteren 
Rand. Außerdem steht in der Mitte 
noch das Eulen-Sprecherpult, das 


auch Dumbledore in den Filmen 
benutzt hat. Doch nichts kann das 
Gefühl beschreiben, als sich die 
Tore óffnen. Ich war in den Warner 
Bros. Studios bei London und ich 
kann euch sagen: Es ist magisch, 
dort zu stehen! 

Auch die Hauseinteilung eures 
Charakters ist im Trailer zu sehen. 
Da Wizarding World ein Teil der 
Produktion ist, habe ich die Ver- 
mutung, dass ihr euren dortigen 
Account mit dem Spiel verknüp- 
fen kónnt. Wizarding World bie- 
tet euch nämlich die Möglichkeit, 
euch in euer Haus einteilen zu las- 
sen und euren Zauberstab und Pa- 
tronus herauszufinden. Ich bin ein 
stolzer Slytherin, mein Zauberstab 
ist aus Buchenholz mit einem Ein- 
hornhaarkern, 10 Zoll und unnach- 
giebig. Und mein Patronus ist eine 
Rohrweihe. Ich könnte mir auch 
vorstellen, dass ihr im Spiel eini- 
ge Fragen oder Aufgaben bestrei- 
ten müsst, um das alles herauszu- 
finden. 

Der Trailer zeigt weiterhin 
Schüler unterschiedlicher Häuser 
— sogar Gryffindor und Slytherin 
— wie sie sich unterhalten. Könn- 


Es ist nicht alles heile Welt, denn auch fiese 
Monster wie diese Inferi lauern euch auf! 


te das ein Indiz dafür sein, das die 
Häuserrivalität erst später Einzug 
fand? Außerdem sehen wir na- 
türlich fliegende Besen, ich hoffe 
also, dass auch der Zauberersport 
Quidditch ein Thema in Hogwarts 
Legacy sein wird! 

Aber es gibt nicht nur gute 
Nachrichten, denn auch böse Kre- 
aturen kommen im Trailer vor. Die 
Inferi in den Höhlengängen und 
die Dementoren in Askaban lassen 
vermuten, dass wir uns nicht nur 
auf den Ländereien von Hogwarts 
bewegen werden. 


Rätsel und magische Kämpfe 

Wir sehen aber auch eine Reihe 
von interessanten Steingebilden 
und unterirdischen Gängen und 
Brücken, die zumindest auf ei- 
nes schließen lassen: Es wird mit 
ziemlicher Sicherheit viele Umge- 
bungsrätsel geben, bei denen wir 
unser Köpfchen und unsere ma- 
gischen Fähigkeiten anstrengen 
müssen. 

Und was wäre ein Spiel in der 
Welt von Harry Potter ohne einen 
riesigen Troll? Den gibt’s in einem 
Arena-ähnlichen Setting, wir kön- 
nen uns also bestimmt auf epi- 
sche Bosskämpfe freuen! Und 
wer hätt’s gedacht, im nächsten 
Moment taucht jemand auf, der 
meiner bescheidenen Vermutung 
nach der Hauptbösewicht in Hog- 
warts Legacy sein wird. Wir sehen 
ihn in einem Raum mit einem Op- 
ferblock und vielen Kerzen in Wir- 
belsäulen-förmigen Kerzenhal- 
tern. Er trägt eine Schädelmaske 
und ein Fell über seinen Schultern, 
außerdem hat er einen Gurt über 
die Brust geschnallt, in dem zwei 
lange Fangzähne stecken, bei de- 
nen es sich vielleicht um hochgra- 


Der ominöse dunkle Magier aus dem Trailer 


gehört zu einer neuen Gruppierung. 
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Im Spiel wird es wahrscheinlich auch möglich 
n sein, wilde Bestien zu zähmen und zu halten! ^3 
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dig giftige Basiliskenzáhne han- 
deln kónnte. Und im náchsten 
Moment kámpft unser Charakter 
auch schon gegen ihn mit coo- 
len und bunten Kombo-Angriffen! 
Ich kann es kaum noch erwarten, 
selbst in Aktion zu treten! Inter- 
essant sind aber auch die Runen 
und die in Stein gemeiBelten Re- 
liefs im Hintergrund. 

Der Trailer schlieBt mit ein 
paar máchtigen Kampfszenen mit 
Drachen, Acromantulas, einem 
Graphorn und dem unbekann- 
ten Feind ab und ich móchte die- 
se zweieinhalb Minuten einfach in 
Dauerschleife angucken, bis das 
Spiel endlich drauBen ist! Oder 
ein Gameplay-Video sehen. Wáre 
auch okay. 

Alles, was jetzt folgt, sind nur 
Spekulationen meinerseits, die 
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stimmen könnten ... oder eben 
auch nicht. 
Eine Zeit vor Harry Potter 


Das erste, was mir auffiel, war na- 
türlich die Jahresangabe. Nicht un- 
bedingt präzise, aber damit kann 
man arbeiten! Ich habe mich zum 
Beispiel gefragt, wieso unser Nach- 
zügler-Charakter denn nicht mit 
dem Zug oder per Flohpulver durch 
den Kamin gerauscht ankommt. 
Also habe ich mich mal erkun- 
digt, wann der Hogwarts Express 
denn eigentlich erstmals gefahren 
ist. Das war aber bereits um 1692, 
denn damals trat das Geheimhal- 
tungsabkommen in Kraft, wodurch 
die Schule einen unauffälligeren 
Weg finden musste, ihre Schüler 
zu befördern. Okay, also der Zug 
ist schon vorhanden, die Kutsche 
ist wahrscheinlich der einfachste 
Weg, einen später ankommenden 
Schüler inklusive Gepäck zu beför- 
dern. Übrigens: Manche vermuten 
bereits, dass unser Charakter von 
der Beauxbatons Akademie, einer 
weitere Zauberschule in Frank- 
reich, nach Hogwarts wechselt, da 
deren Schüler in Harry Potter und 
der Feuerkelch ebenfalls mit einer 


Kutsche ankamen. Das halte ich je- 
doch für unwahrscheinlich, da die 
im Trailer gezeigte Beförderungs- 


methode der Beauxbatons-Kut- 
sche optisch wenig ähnelt. 

Mein Interesse aber war ge- 
weckt. Spätes 19. Jahrhundert 
bedeutet mindestens nach 1850. 
Also habe ich ein wenig recher- 
chiert, wer damals denn über- 
haupt zugegen war! Je nach Jahr 
könnten zwei Leute Schulleiter von 
Hogwarts gewesen sein. Entweder 
Eupraxia Mole, die bis 1876 die- 
sen Posten besetzte, oder Phine- 
as Nigellus Black, den wir schon 
aus den Büchern und Filmen ken- 
nen und der ab 1877 die Rolle des 
Schulleiters innehatte. 

Interessanterweise habe ich 
um dieses Jahr herum die meis- 
ten Informationen finden können. 
1876 versuchte beispielsweise 
der damalige Hausmeister Ran- 
corous Carpe den Poltergeist Pee- 
ves aus dem Schloss zu entfernen. 
Natürlich ohne jeglichen Erfolg. 
Und im Jahr 1877 fand die Quid- 
ditch-Weltmeisterschaft statt, die 
jedoch 1878 wiederholt werden 
musste, weil sich keiner daran er- 
innern konnte, dass sie 1877 statt- 
gefunden hätte. Der Zauberei- 
minister zu dieser Zeit war Faris 
Spavin. Im Trailer wird auch kurz 
gezeigt, wie sich jemand — vermut- 
lich bei Ollivanders Zauberstabla- 
den — einen Zauberstab aussucht. 
Meinen Nachforschungen zufol- 
ge kónnte es sich bei dem alten 
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Zauberstab-Kämpfe gegen Monster und 


Feinde dürfen in so einem Spiel nicht fehlen! 


Mann in dieser Szene um Gerbold 
Ollivander handeln. Das wäre dann 
der Großvater des uns bekannten 
Garrick Ollivander in den Harry- 
Potter-Büchern und -Filmen. Wie 
ich darauf komme? Der Laden Ol- 
livanders existiert schon seit 382 
vor Christus und ist seit jeher ein 
Familienunternehmen. 

Allgemein hat J.K. Rowling ei- 
nige Eckdaten über die 1870er 
beschrieben, weshalb ich denke, 
dass Hogwarts Legacy in genau 
diesem Zeitraum spielen könnte! 
Das fände ich persönlich ziemlich 
spannend, da das mein persön- 
liches Lieblings-Setting ist (Eng- 
land, nach 1860) und wir dadurch 
zwar vielleicht einige bekannte Na- 
men hören, aber die allerpopulärs- 
ten Charaktere wie Albus Dumble- 
dore noch keinen Auftritt haben 
werden, da dieser zum Beispiel 
erst ab 1892 nach Hogwarts ging. 


Werwolfkunde für Anfänger 

Zum Schluss kommt jetzt noch 
eine meiner größten Vermutun- 
gen. Ich habe bemerkt, dass der 
Mond und mondrelevante Dinge 
ziemlich oft im Trailer auftauchen. 
Wir starten zum Beispiel mit ei- 
nem riesigen Vollmond in den Trai- 
ler. Außerdem findet sich auf einer 
der Kisten auf der Kutsche ein Si- 
chelmond-Emblem. In der Großen 
Halle zeigen sich dann die Mond- 
phasen im unteren Bereich der 
Buntglasfenster. In den anderen 
Szenen seht ihr außerdem soge- 
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nannte Armillarsphären. Das sind 


astronomische Instrumente, mit 
denen früher die Positionen und 
Laufbahnen von Himmelskörpern 
verfolgt und bestimmt wurden. 
Auch die des Mondes! Und wenn 
ihr jetzt noch nicht bei mir seid: 
Die kleine Herde Mondkälber, die 
nur bei Vollmond erscheint, sollte ja 
wohl für meine Theorie sprechen. 
Worauf ich außerdem aufmerk- 
sam wurde, ist die ominöse, mas- 
kentragende Gestalt gegen Ende. 
Er scheint der oder einer der Böse- 
wichte zu sein. Der Schädel, den er 
als Maske trägt, sieht nach einem 
Wolfsschädel aus und das Fell über 
seinen Schultern ebenfalls. 
Außerdem sehen wir ihn zuerst 
in einem Raum, der von Kerzen er- 


leuchtet ist. Kerzen in Haltern, die 
Wirbelsäulen ziemlich ähnlich se- 
hen! Es gibt nur einen Moment im 
Potter-Franchise, in dem diese Ker- 
zenhalter auftauchen. Und zwar als 
Remus Lupin und Harry den Patro- 
nus-Zauber üben, in Lupins Büro. 
Habe ich schon erwähnt, dass Re- 
mus ein Werwolf ist? Ihr merkt also, 
worauf ich hinauswill? Der Mond 
taucht überall auf, der offensicht- 
lich bóse Zauberer trágt Wolfsteile 
bei sich und wenn das nicht schon 
reicht, habe ich noch einen wei- 
teren Hinweis! In der kurzen Se- 
quenz, in der der Kräuterkunde- 
Unterricht gezeigt wird, sehen wir 
viele Blumen im Vordergrund. Eine 
davon erinnert an Lavendel, aber 
die Blátter sind eher wie die von Ei- 


senhut geformt. Eisenhut hat auch 
einen anderen Namen, nämlich 
Wolfswurz und ist zufälligerwei- 
se die Hauptzutat im Wolfsbann- 
Trank, den Remus Lupin in späte- 
ren Jahren einnimmt, um seinen 
inneren Werwolf zu kontrollieren. 
Damit wäre meine Beweisführung 
abgeschlossen und ich erläutere 
euch mal meine vollständige Theo- 
rie: Ich denke, dass die bösen Zau- 
berer in Hogwarts Legacy irgend- 
etwas mit Werwölfen zu tun haben 
werden oder selbst Werwölfe sind. 
Die Monddarstellungen und Hin- 
weise auf Wölfe sind für mich zu 
deutlich, um sie zu vernachlässi- 
gen. Ich glaube zwar nicht, dass 
die uralte Magie, von der im Trai- 
ler die Rede ist, etwas damit zu tun 
hat, doch trotzdem könnte das ein 
wichtiger Punkt sein, der in die Ge- 
schichte mit reinspielt! Oder aber 
ich sehe schon Gespenster und in- 
terpretiere viel zu viel rein, weil ich 
schon so lange auf dieses Spiel ge- 
wartet habe! 

Alles in allem könnt ihr euch 
wahrscheinlich denken, dass ich 
mich ungemein auf Hogwarts Le- 
gacy freue, aber auch extrem hohe 
Erwartungen habe. Ich denke, ich 
spreche für einen Großteil der Pott- 
erhead-Gemeinde, wenn ich sage, 
dass wir genau so ein Spiel schon 
jahrelang erwarten und dass wir 
hoffen, Warner Bros. und Avalan- 
che geben ihr absolut Bestes. Ich 
bekomme übrigens immer noch 
Gänsehaut und Tränchen in den 
Augen, egal, wie oft ich mir diesen 
Trailer ansehe. Sobald es Neuerun- 
gen zu Hogwarts Legacy gibt, wer- 
de wir euch darüber natürlich un- 
terrichten! PAULA SPRÖDEFELD 


Nehmt als Schüler an Unterrichtsstunden in 
Kräuterkunde, Zaubertränke und mehr teil! 
zn „= - 
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THE CN ] 
Schon damals mehr hässlich » H 


als zweckmäßig: Bei der 


Auch nach 18 Jahren noch ein Geheimtipp? 


Das 2002 veröffentlichte Arx Fatalis zählt zu den letzten Spielen der frühen Generation an 
3D-Titeln, bevor Hits wie Half-Life 2 einen zeitlosen Grafikstandard etablierten. Zudem haben 
sich die Arkane Studios mit ihrem Erstlingswerk vor einem Rollenspiel-Meilenstein verbeugt, 
Ultima Underworld. Unser Autor Benedikt hat 


der damals seinen zehnten Geburtstag feierte: 
den Dungeon Crawler zum ersten Mal gespielt. 


ROLLENSPIEL | Das Jahr 2002 war 
eine spannende Zeit für Fans von 
Computer- und Videospielen: Wäh- 
rend der Konsolenmarkt von Play- 
station 2 bis Xbox mit modernen 
PC-Rechnern mithalten konnte, 
baute die Ego-Perspektive ihre Vor- 
machtstellung unaufhaltsam wei- 
ter aus. Langsam lösten sich viele 
Entwickler von den eher stupiden 
Shooter-Konzepten eines Doom 
(1993) oder Quake (1996). Statt- 
dessen belebten sie das Genre der 
Action-Adventures mit Schleich- 
mechaniken à la Thief: The Dark 
Project (1998) oder gewáhrten uns 
immer mehr spielerische Freiheiten 
wie in Deus Ex (2000). 

Das junge franzósische Arka- 
ne Studios schwelgte damals glei- 
chermaBen in Erinnerung und in 
Wehmut. Warum? Die Mitglieder 
des Teams waren große Fans des 
3D-Rollenspiel-Klassikers Ulti- 
ma Underworld (1992) und des- 
sen Nachfolger von 1993. Ulti- 
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ma Underworld habe ich übrigens 
erst kürzlich für diese Artikelreihe 
zum ersten Mal gespielt — und war 
überrascht, wie faszinierend das 
Spiel auch heute noch ist. 

Doch zurück zum Thema. Nach 
dem umstrittenen Ultima 9 (1999) 
schien es mehr als unwahrschein- 
lich, dass sich Publisher Origin 
jemals zu einem dritten Teil der 
revolutionären Dungeon-Saga hin- 
reißen lassen würde. Also legten 
die Arkane Studios kurzerhand 
selbst Hand an — und program- 
mierten ihr eigenes Ultima Under- 
world 3, um es im Idealfall auch als 
solches zu verkaufen. Man schei- 
terte zwar am Erwerb der notwen- 
digen Lizenz, ließ jedoch das Pro- 
jekt nicht fallen und verpasste ihm 
einfach einen eigenen kernigen 
Namen: Arx Fatalis. 

Das finale, für PC und Xbox ver- 
öffentlichte Werk erntete seinerzeit 
wohlwollende Kritiken (insbeson- 
dere für die PC-Version) und wur- 


de rasch als Geheimtipp gehandelt. 
In der Tat erkannten viele die Paral- 
lelen zu Ultima Underworld und die 
Leidenschaft der Designer für den 
Klassiker der Looking Glass Studios. 
Trotzdem ging Arx Fatalis im Schat- 
ten großer Triple-A-Titel wie The El- 
der Scrolls: Morrowind unter und 
floppte an der Kasse. Deshalb ist 
es eher den nachfolgenden Produk- 
tionen wie Dark Messiah of Might 
& Magic (2006) und insbesondere 
Dishonored (2012) zu verdanken, 
dass sich die Arkane Studios lang- 
fristig einen guten Ruf in der Spiele- 
branche erarbeitet haben. 

Auch an mir ging Arx Fatalis da- 
mals vorbei. Ich hatte es zwar im 
Zuge meiner Leidenschaft für 3D- 
Spiele wie so viele andere Hits ge- 
kauft, aber nach der Installation 
nie den richtigen Einstieg gefun- 
den. Das Spiel landete weit vor der 
Anhäufung meiner exorbitanten 
Steam-Sammlung auf meinem per- 
sönlichen „Pile of Shame“. Doch 


dank dieser wunderbaren Artikel- 
reihe ist es nun endlich an der Zeit, 
das 3D-Rollenspiel nachzuholen! 
Die Tücken alter Windows-Spiele 

Nun ist dies nicht das erste Re- 
trospiel, dem ich Jahre später eine 
neue Chance gebe und es auf mei- 
ner aktuellen PC-Hardware instal- 
liere. Allerdings wurde Arx Fatalis 
für Windows XP entwickelt, wes- 
halb mir der DOSBox-Emulator 
hier nichts bringt. Schlimmer noch: 
Manche Spiele aus dem gleichen 
Zeitraum wie No One Lives Forever 
(2000) laufen nur unter Vorbehalt 
oder benötigen spezielle Patches, 
die von Fans programmiert wurden. 
Und selbst wenn man mal ein solch 
zickiges Frühwerk der 2000er-Jah- 
re zum Laufen bekommt, dann wird 
man meist mit längst vergessenen 
Komforteinbußen konfrontiert. 

Die gute Nachricht: Meine auf 
GOG.com erstandene Version von 
Arx Fatalis lässt sich auf Anhieb in- 
stallieren und starten. Die schlech- 
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Arx Fatalis ist ein typisches Rollenspiel-Kind der Jahrtausendwende: Wir wachen schmerzerfüllt 
in einem Kerker auf und können uns dank Amnesie nicht erinnern, wie wir hierhergekommen sind. 


te Nachricht: Es existiert kein Fens- 
termodus; ich kann das Spiel nur 
auf voller Bildschirmgröße spie- 
len. Das ist insofern problematisch, 
weil die Grafik nicht für solche Di- 
mensionen gedacht ist und ein- 
zelne Elemente wie beispielsweise 
das Menü potthässlich aussehen. 
Nun gibt es auch in diesem Fall 
eine von Fans gestrickte Alterna- 
tive namens Arx Libertatis. Diese 
OpenSource-Umsetzung macht 
das Rollenspiel gezielt Windows 
7/8/10-tauglich und bereinigt ein 
paar Bugs. Zudem haben Mod- 
der mit Arx Neuralis ein 4,5 Giga- 
byte großes HD-Texturenpaket ver- 
öffentlicht, das das Spiel optisch 
kräftig aufpoliert. 

Doch ich möchte beide Mods 
erst einmal nicht nutzen, denn mei- 
ne Agenda für diese Artikelreihe 
ist eindeutig: Egal, wie alt ein Spiel 
auch ist, ich will es erst einmal mög- 
lichst „originalgetreu“ erleben. Ich 
schaue mir schließlich auch keine 
nachkolorierten Filmklassiker an, 
bevor ich nicht zuerst die Urversi- 
on in Schwarz-Weiß gesehen habe. 

Jetzt aber los! Sobald ich auf 
„New quest“ gedrückt und mit we- 
nigen Klicks meinen Charakter er- 
stellt habe, startet das Spiel. Zu 
Beginn der Geschichte sehe ich 
meine eigene Spielfigur leuchtend 
und schreiend in einer Gefängnis- 
zelle stehend. Ohne jegliche Er- 
innerungen an meine Vergangen- 
heit bleibt mir nichts weiter übrig, 
als mich aus meinem Kerker zu be- 
freien. Das sollte doch ein Kinder- 
spiel sein: Mein Wärter ist ein ein- 
fallsloser, dummer Goblin, den ich 
sicherlich irgendwie austricksen 
kann. Obendrein humpelt in der 
Nebenzelle ein weiterer Mensch, 
der mich bei meiner Suche nach 
einem Ausweg motiviert. 


Frei nach dem Trial-&-Error- 
Prinzip dauert es nicht lange, bis 
ich einen losen Stein aufspüre und 
mich durch zwei Gitterstábe quet- 
sche. Danach schnappe ich mir 
noch einen Skelettknochen und 
setze ihn als Waffe gegen den Go- 
blin ein. Ein paar Kopfnüsse spáter 
muss ich nur noch einen Hebel zie- 
hen, um den Mitgefangenen zu be- 
freien und ... das Spiel friert ein. 
Genauer gesagt startet eine Zwi- 
schensequenz, in der mein Alter 
Ego regungslos die Wand neben der 
offenen leeren Zellentür anstarrt. 
Im Hintergrund hóre ich zwar ste- 
tig wiederholende Laufgeräusche, 
jedoch ohne weiteren Effekt. 

Somit helfen kein Jammern und 
kein Lamentieren: Ich muss das 
Spiel beenden und neu starten. Im- 
merhin habe ich nach dem Kampf 
gespeichert, sodass ich nach dem 
Neustart direkt zum Hebel stiefeln 
kann. Allerdings zógere ich, weil 
mir erneut die sich immer wieder- 
holenden Schrittgeráusche auffal- 
len. Also kehre ich kurz in meine 
Zelle zurück und stelle mit Schre- 


Wir haben Feuer gemacht! Das Magiesystem von Arx Fatalis erfordert 
ein sehr geschicktes Händchen beim Zeichnen der erforderlichen Runen. 


cken fest, dass mein Zellengenosse 
bereits festhängt. Dies ändert sich 
auch nach einem weiteren Laden 
des Spielstands nicht. Ich muss 
nun also doch nochmal komplett 
von vorne anfangen. Argh! 


Das fängt ja gut an ... 

Immerhin klappt beim zweiten Ver- 
such alles einwandfrei: Ich kann 
den anderen Gefangenen befrei- 
en und erfahre nebenbei, dass ich 
in einer ziemlich trostlosen Welt 
lebe. Sie ist mangels Sonnenlichtes 
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komplett mit einer Eisschicht über- 
zogen, und die meisten Überleben- 
den hausen im Inneren der schüt- 
zenden Berge. 

Nach dem Aufknacken einer 
Falltür springe ich in die Tiefe und 
lande in einer feuchten, dunklen 
Hóhle. Diese erinnert durchaus an 
die Umgebungen des ersten Ul- 
tima Underworld, entpuppt sich 
aber als bedeutend weniger ver- 
winkelt. Auch die Gegner, allesamt 
Ratten oder Spinnen, sind eher 
zahm. Zwar kónnen mich die Krab- 


Die wenigen Menschen, denen man in der Spielwelt begegnet;his opost. Are you a marcanary? Can we count on your help? 
sind sichtlich fertig und auf unsere Hilfe angewiesen. 
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Ih Der arme Koch der Goblins ist die ganze Zeit damit © 


Achtung, diese Spinne hat es in sich: Sie ist deutlich aggressiver als ihre achtbeinigen 
Artgenossen und kann unerfahrene Abenteuer mit zwei gut platzierten Treffern töten. 


beltiere vergiften, jedoch endet der 
Effekt automatisch nach ein paar 
Sekunden. Und auch sämtliche 
andere Wunden regenerieren sich 
langsam, aber sicher. Ganz ehr- 
lich? Einen solchen Komfort hätte 
ich in einem Action-Rollenspiel aus 
dem Jahr 2002 nicht erwartet. 
Deutlich gewöhnungsbedürf- 
tiger ist die Zauberei, die auf den 
ersten Blick dank des Runensy- 
stems am  offensichtlichsten in 
Richtung Ultima schielt. Mit den er- 
sten beiden Runen, die ich erhalte, 
kann ich laut Tutorial Feuer zau- 
bern — zumindest in der Theorie. 
Denn bei der Ausführung hat Arka- 
ne Studios ein umstrittenes Feature 
aus Peter Molyneux’ Strategiespiel 
Black & White von 2001 abgekup- 
fert: Ich muss zum Zaubern sämt- 
liche notwendigen Runen mit ge- 
drückter Maustaste nachzeichnen. 
Die erste Rune ist noch einfach: 
ein gerader Strich von links nach 


rechts. Die zweite Rune sieht eben- 
falls nicht schwer aus: ein eckiges 
U. Allerdings bekomme ich es ein- 
fach nicht hin, das Ding korrekt zu 
zeichnen — egal, wie oft ich es pro- 
biere. Ist das hier schon wieder ein 
Bug? Eine kurze Recherche zeigt: 
Leider nein! Mehrere Spieler be- 
richten im Netz von ähnlichen Pro- 
blemen — und bekommen alle den 
gleichen Rat von versierten Arx-Fa- 
talis-Profis: Üben, üben, üben! Die 
Striche der Rune müssen vor allem 
gerade und von den Proportionen 
her stimmig sein. Und in der Tat: Es 
klappt ... nach Dutzenden (!) von 
Fehlversuchen! 


Ultima Underworld light 

In den folgenden Stunden stellt 
sich bei mir eine gewisse Routine 
ein: Obwohl das Design des ins- 
gesamt achtstóckigen Dungeons 
schón verzweigt und aus vielen Ga- 
belungen besteht, marschiere ich 


Der Waffenhändler kehrt uns zwar den Rücken, jedoch müssen wir einfach 
nur in eine seiner Truhen blicken, um etwas zu kaufen oder verkaufen. 
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bescháftigt, für seinen Regenten Kuchen zu backen. A: ei . 2 


gefühlt einen vorgegebenen Pfad 
nach dem anderen entlang. „Fal- 
sche Wege“ entpuppen sich rasch 
als Sackgassen, in denen es ab- 
seits von ein paar Kräutern oder 
Skeletten mit den immer gleichen 
Loot-Gegenständen kaum etwas 
zu entdecken gibt. 

Bei den „Rätseln“ fühlt sich Arx 
Fatalis für mich ebenfalls wie eine 
Einsteiger-Version von Ultima Un- 
derworld an. Wenn ich mal irgendwo 
ein Objekt benutzen darf, dann ist 
die Lösung extrem offensichtlich. Ich 
muss beispielsweise ein zuvor ge- 
fundenes Seil benutzen, um die Me- 
chanik eines Aufzugs zu reparieren. 
Und auch wenn ich irgendwann auf 
freundliche Goblins und Trolle stoße, 
mit denen ich reden darf, fehlt jegli- 
che optionale Dialogwahl. 

In einem Punkt erinnert Arx Fa- 
talis hingegen sehr an das große 
Vorbild: beim Kämpfen. Ich kann 
von oben nach unten schlagen, 


meine Waffe seitwärts schwingen 
oder von vorne zustechen. Jede 
Konfrontation läuft in Echtzeit ab 
und fühlt sich mangels vernünf- 
tigem Trefferfeedback etwas steif 
an. Dennoch ist das System zweck- 
mäßig genug und fügt sich gut ins 
Gesamtkonzept ein — eben genau 
wie in Ultima Underworld. 

Etwas nervig ist allerdings, dass 
ich mich trotz des eher simplen 
Einstiegs, der zahm ansteigenden 
Schwierigkeitsgradkurve und eines 
klaren, roten Storyfadens unge- 
wöhnlich oft verlaufe. Beispiels- 
weise latsche ich in den ersten 
Spielstunden stetig zwischen den 
gleichen Knotenpunkten hin und 
her, bis ich im Besitz eines unter- 
schriebenen Passierscheins bin 
und somit Zugang zum nächsten 
zentralen Gebiet erhalte. Dabei 
fällt es mir schwer, ohne Blick auf 
die Übersichtskarte instinktiv den 
richtigen Weg einzuschlagen. 

Ich entlarve sogleich die veral- 
tete Grafik als Grund für meine Ori- 
entierungsprobleme: Die Texturen 
sind für ihr Alter zwar auch ohne 
Mod-Paket erfreulich hochauflö- 
send, und so mancher Raum wirkt 
überraschend detailliert. Allerdings 
habe ich die ständig gleichen Rot- 
braun-Töne vor Augen. Und wenn 
ich mal einen Bereich betrete, der 
eher türkisfarben oder grünlich 
schimmert, dann spart das Spiel 
mit auffälligen Lichtquellen. 

Erst beim Betreten der großen 
Stadt von Arx, die vornehmlich von 
Menschen bewohnt ist, kommt so 
etwas wie optische Abwechslung 
ins Spiel. Zwar kann ich die Anzahl 
der Bewohner an zwei Händen ab- 
zählen, trotzdem wirkt die Stadt 
stilvoll und ein ganzes Eckchen 
komplexer als alle anderen bislang 
erkundeten Orte. 
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Etwas gewöhnungsbedürftig 
ist indes der Besuch beim Waf- 
fen- und Objekthändler. Das liegt 
zugegebenermaßen an meiner 
Ungeduld: Weil ich nämlich beim 
ersten Gespräch zu hastig die Dia- 
loge wegklicke, verstehe ich nicht 
so ganz das grundlegende System, 
wie ich überhaupt etwas kaufen 
kann. Dabei muss ich einfach nur 
die Kisten untersuchen, die in den 
Regalen um mich herumstehen. 
Danach benötige ich einige weitere 
Spielstunden und einen verschäm- 
ten Blick ins Netz, bis ich die Ver- 
kaufen-Mechanik verstanden 
habe: Ich muss ebenso einfach 
eine der Kisten öffnen und das ge- 
wünschte Objekt, das ich loswer- 
den möchte, hineinlegen. 

Allgemein ist die Maus/Tasta- 
tur-Steuerung von Arx Fatalis sehr 
durchdacht und steckt voller guter 
Ideen. Jedoch passiert es mir im- 
mer mal wieder, dass ich bei einem 
Gespräch nicht richtig aufpasse 
und eine entscheidende Informati- 
on überhöre. Und weil sich Dialoge 
eben nicht wiederholen lassen, bin 
ich auf meine selbst erstellten Auf- 
zeichnungen meines Spielverlaufs 
oder auf Hilfe aus dem Internet an- 
gewiesen. 

Apropos technische Hilfsmit- 
tel: Mit dem Betreten der Stadt Arx 
wechsele ich dann doch zur ein- 
gangs erwähnten OpenSource-Ad- 
aption Arx Libertatis. Es nervt mich 
nämlich unglaublich, dass bei je- 
dem Neustart die Grafik durchein- 
anderkommt und beispielsweise 
sich das Inventar nicht an meine 
voreingestellte Bildschirmauflösung 
anpasst. Davon abgesehen halten 
sich die Unterschiede zum Original 
in Grenzen, egal, ob spielerisch oder 
grafisch. Einzig das Zeichnen der 
Runen fühlt sich mit Hilfe der Mod 
einfacher an — es kann aber auch 
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Die Trolle sind groß und dick, allerdings selten gefährlich. Nicht umsonst erinnern sie optisch an den sympathischen 


Shrek aus den gleichnamigen Dreamworks-Filmen, die ein Jahr vor Arx Fatalis ihr Kinodebüt feierten. = Es 


sein, dass ich mich inzwischen an 
das System gewöhnt habe. 


Mit Kuchen ist alles besser 
Nach einer Weile bin ich auf der Su- 
che nach einem Idol, das den Trol- 
len von Arx Fatalis gestohlen wur- 
de. Im gleichen Zuge wächst so 
langsam der Anspruch beim Rät- 
seldesign, wie das folgende Bei- 
spiel zeigt: Ich muss die Stadt der 
Goblins aufsuchen und mit deren 
König plaudern. Der jedoch ver- 
schanzt sich in seinem Thronsaal 
und lässt niemanden herein — mit 
Ausnahme seines Kochs, der ihm 
im Minutentakt neue Kuchen bäckt. 
In den Privatgemächern des 
Königs, die ich kurioserweise ohne 
Widerstände betreten darf, finde 
ich einen interessanten Zettel mit 
einer Art Warnung. Demnach ver- 
trägt der König keinen Wein, also 
folge ich dem Koch in die Küche. 
Dort liegt ein großer, gut sichtbarer 
Mehlhaufen, über den ich sogleich 


Die Welt von Arx Fatalis ist sehr eckig, jedoch erstaunlich gut texturiert. Deshalb 
| kann sich das Schloss der Menschen auch nach 18 Jahren noch sehen lassen. 
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eine Flasche Alkohol leere. Und in 
der Tat kann ich nun genüsslich 
beobachten, wie der Koch erneut 
zum König trottet, dieser nach dem 
Verzehr des „vergifteten“ Kuchens 
aus dem Thronsaal stürmt und sich 
in seine Gemächer verzieht! 

Auf der anderen Seite nervt 
mich das oftmalige Fehlen von hilf- 
reichen Hinweisen, wann welche 
Gebiete nun für mich zugänglich 
sind. Richtig blöd: In Arx verweilt 
ein Edelsteinhändler, der mich 
rüde abweist. Er behauptet jeden- 
falls, dass sein Laden geschlossen 
sei und ich zu Beginn der Öffnungs- 
zeiten zurückkehren solle. Das wie- 
derum suggeriert mir: Es gibt einen 
Tag/Nachtrhythmus in Arx Fata- 
lis, von dem ich nur nichts mitbe- 
komme — eben, weil das gesamte 
Spiel im Inneren eines Bergs statt- 
findet. Doch in Wahrheit macht der 
Hándler den Laden einfach auf, so- 
bald ich das Idol gefunden und den 
Trollen überreicht habe! 


>, a 


Stetig wachsender Anspruch 

Mit dem Erreichen des vierten 
Stockwerks folgen wieder gute 
Nachrichten, denn ab diesem Zeit- 
punkt fühlt sich Arx Fatalis spür- 
bar verzweigter an. Die Story be- 
hält weiterhin ihren roten Faden, 
jedoch stehen mir deutlich mehr 
Freiheiten zur Verfügung. Auch 
muss ich lernen, dass der eine oder 
andere zugängliche Weg mit viel zu 
starken Gegnern gepflastert ist und 
ich mich ergo vorher durch ein an- 
deres Gebiet kämpfen sollte. 

Und ganz ehrlich? Diese schlei- 
chende Evolution beim Spieldesign 
ist gar nicht mal dumm! Wer ein 
echtes Ultima Underworld erwar- 
tet, der wird sich am Anfang zwar 
etwas eingeengt fühlen. Doch da- 
für kommen auch Genre-Neulinge 
zurecht. Erst wenn man wirklich 
„drin“ ist, lässt Arx Fatalis die Zü- 
gel los und vertraut mir — also dem 
Spieler —, dass ich eigenständig 
den richtigen Weg wähle. 


Wenn ihr diesen mordslustigen Priestern nicht rechtzeitig das Handwerk legt, 
dann stirbt das einzige Mädchen in der ganzen Spielwelt einen grausamen Tod. 
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So kann ich nun wahlweise ei- 
nen Ritualmord aufklären oder 
mich durch die náchsten Stock- 
werke des Dungeons kámpfen. 
Leider bekommt meine Motivation 
nun den bislang herbsten Dämp- 
fer verpasst: Ich werde Opfer eines 
Bugs, der meinen Fortschritt der 
letzten beiden Spielstunden zu- 
nichtemacht. 

Ich bin nämlich zwischenzeit- 
lich etwas vorschnell und betrete 
verfrüht das fünfte Stockwerk, wo 
mich urplötzlich ein paar Trolle 
angreifen. Zum „Glück“ kann ich 
rechtzeitig fliehen und zurück über 
die Treppe in den vierten Stock flit- 
zen. Also widme ich mich einem 
anderen Gebiet und erfahre erst ei- 
nige Zeit später, dass man die Bur- 
schen friedlich stimmen kann. 

Dafür muss ich eine kleine Ne- 
benquest lösen und einem wei- 
teren Troll, den ich weit abseits 
seiner Artgenossen aufspüre, ein 
Geschenk machen. Dann über- 
reicht er mir im Gegenzug ein 
Amulett, dank dem mich nun die 
Trolle im fünften Stock in Ruhe 
lassen — theoretisch jedenfalls. 
Weil ich sie jedoch bereits aufge- 
scheucht habe, sind sie weiterhin 
stinkig. Zudem steht einer von ih- 


nen direkt auf den Treppenstu- 
fen, auf denen ich beim Betreten 
des Stockwerks lande. Die Kon- 
sequenz: Ich bleibe hängen und 
kann mich nicht mehr bewegen. 
Traurigerweise komme ich aus der 
Misere nur heraus, indem ich ei- 
nen älteren Spielstand lade ... 

Zumindest lohnt sich der Auf- 
wand für mich, weil das Spiel an- 
schließend nochmal richtig auf- 
dreht. Unter anderem lauere ich 
Priestern auf, die mit dem Ritual- 
mord in Zusammenhang stehen, 
und muss mich gegen ihre ag- 
gressiven Zauberkünste zur Wehr 
setzen. Besonders cool: Ich kann 
beobachten, wie sie stets die pas- 
senden Runen zeichnen. Zudem 
stoße ich auf die ersten wirklich 
cleveren Puzzles und darf ab- 
schließend gegen eine abscheu- 
liche Kreatur kämpfen, die mir 
richtig zusetzt. Erst nachdem ich 
mir beim Waffenhándler einen Bo- 
gen besorgt und ein paar Zauber- 
schriftrollen vorbereitet habe, kann 
ich das Biest knacken. 


Mein Fazit: Auch heute 
ein echter Geheimtipp 
All diese Beispiele und noch ei- 
nige folgende Ereignisse zeigen: 


i ' y Aë ] Y 
Zu den größten Vorteilen der OpenSource-Adaption Arx Libertatis zählt 
die höher aufgelüste und somit detailliertere Übersichtskarte, die bei 

| Bedarf in der oberen rechten Bildschirmecke eingeblendet wird. . 
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Das Hin- und Herlaufen Zwischen den acht Stockwerken wird dramatisch 
beschleunigt, sobald ihr den Zauberspruch zum Aktivieren der Teleporter erhaltet. 


Arx Fatalis verschießt sein Pulver 
nicht gleich in den ersten Spiel- 
stunden, sondern bietet immer 
wieder etwas Neues und Interes- 
santes. Allerdings benötigt man 
eben auch etwas Geduld und 
muss das eine oder andere Auge 
zudrücken, besonders aus heuti- 
ger Sicht. Allen voran zeigt mein 
Erfahrungsbericht, dass trotz Arx 
Libertatis noch lange nicht alle 
schwerwiegenden Bugs aus dem 
Spiel entfernt sind. 

Grafisch ist Arx Fatalis relativ 
gut gealtert, allerdings fehlt den 
eckigen Polygonen der Charme 
einer pixeligen Retrografik, so wie 
beim Vorbild Ultima Underworld. 
Unabhängig davon sind die Ge- 
meinsamkeiten unverkennbar, 
ohne dass Arx Fatalis die glei- 
che Klasse erreicht. Dafür steckt 
zu viel Leerlauf und nebenbei be- 
merkt massig Backtracking im 
Spieldesign — selbst nachdem ich 
das komfortable Teleportersystem 
aktiviert habe. 

Am meisten enttäuscht mich 
die Soundkulisse, weil sie nur aus 
einer Handvoll Effekte, laienhaf- 
ter Sprachausgabe und wenigen, 
sehr kurzen Ambient-Musikloops 
besteht. Diese liegen der GOG- 


Uber den Autor 


Version allen Ernstes als Bonus- 
Soundtrack bei, der mit einer Ge- 
samtlaufzeit von unter zweieinhalb 
Minuten (!) mit der kürzeste der 
Spielgeschichte sein dürfte. 
Vielleicht ist es aber auch ein- 
fach etwas zu „früh“ für mich ge- 
wesen, um Arx Fatalis aus heutiger 
Sicht uneingeschränkt genießen zu 
können. Schließlich müssen klassi- 
sche Spiele eine Weile reifen, bis 
man sie aus Gründen der Nostal- 
gie oder dem Wiedererleben der 
„guten, alten Zeit“ herauskramen 
möchte. Ein Blick in die Indie-Sze- 
ne zeigt jedenfalls, dass aktuell mit 
DUSK oder Iron Fury eher Titel aus 
den Jahren 1994 bis 1996 gefragt 
sind. Demnach dürfte es noch ein 
paar Jahre dauern, bis enthusiasti- 
sche Hobbyentwickler ihr eigenes 
System Shock 2, Max Payne oder 
eben Arx Fatalis programmieren. 
Und dann wächst sicherlich auch 
der Reiz, sich mit dem Original von 
Arkane Studios auseinander set- 
zen zu wollen. So oder so hatte ich 
einige Stunden ordentlich Spaß mit 
Arx Fatalis. Bis zum Ende durch- 
spielen werde ich es aber wohl — 
zumindest vorerst — nicht. 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Benedikt Plass-Fleßenkämper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 
20 Jahren als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagen- 
tur. Als vielbeschäftigter Mensch hat Benedikt neben seinem Be- 
ruf noch weitere Leidenschaften: Er ist nicht nur mehrfacher Va- 
ter, sondern auch begeisterter Langstreckenläufer und trainiert 
eine Jugendfußballmannschaft. Zudem war er Sänger, Gitarrist 
und Songwriter einer Indiepop-Band. Aufgrund seiner Zeitknapp- 
heit sind ihm leider so einige Spieleperlen durch die Lappen gegan- 
gen. Doch das wilde Bandleben ist vorbei, die Kinder sind aus dem 
Gröbsten raus, der nächste Marathon kann warten — und Benedikt 
hat nun endlich wieder mehr Zeit zum Spielen! In seiner Artikelrei- 
he „Mein erstes Mal“ fühlt er unsterblichen Klassikern, großen Hits 
und angeblichen Meilensteinen auf den Zahn: Wie spielt sich der 
vermeintliche Kracher Jahre später für jemanden, der ihn damals 
verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? 
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JETZT 


TESTEN 


BL MSC GROSSE TEST-STRECKE: STAR WARS, FIFA, CRASH BANDICOOT 


JETZT KEINE INFOS ZUR NEUEN 


p — f 5 VERPASSEN! 


DRUCKFRISCH 


GRATIS 
3 MONATE 
AUF SURFEN 
INKLUSIVE AUF 


m PS5 Starttite d 


md 
| 4 MILES XMORALES 


DIGITAL-AUSGABEN 


PLUS 


Letzte Infos vor dem Test zum ersten Next-Gen-AC ab 5. 20 
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MEGA PREISVORTEILE KOSTENLOSE ZUSTELLUNG PER POST KEINE RISIKO, DA 
FRÜHER BEI EUCH ALS AM KIOSK KEINE AUSGABE VERPASSEN JEDERZEIT KÜNDBAR 
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Multimea 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Ihe Postcard Killings 


Etwas zähe und vorhersehbare Serienmörderjagd durch halb Europa. 


BLU-RAY | Der New Yorker Detecti- 
ve Jacob Kanon (Jeffrey Dean Mor- 
gan) hat seiner Tochter und seinem 
Schwiegersohn zur Hochzeit eine 
Reise durch Europa geschenkt, 
doch diese wird zum Horrortrip. Ja- 
cob wird benachrichtigt, dass seine 
Tochter und ihr Ehemann in London 
einem Serienkiller zum Opfer fielen. 
Ihre Leichen wurden auf bestimmte 
Weise positioniert und Körperteile 


fehlen. Gepeinigt von tiefer Trauer 
begibt sich Jacob schließlich auf 
die Jagd nach dem Mörder. Dieser 
reist quer durch Europa und tötet 
auf seinen Stationen immer frisch 
vermählte Paare. Die Prämisse des 
Thrillers mag nicht sonderlich ori- 
ginell sein, ist aber dennoch span- 
nend. Leider verschleppt der Film 
teilweise etwas das Tempo und das 
Drehbuch hat einige Schwächen. 


Vor allem die angedachten Twists 
funktionieren nicht, da man sie 
meilenweit gegen den Wind riecht. 
The Postcard Killings ist ein netter 
Krimi für laue Herbstabende, aber 
auch nicht mehr. CHRISTIAN DÓRRE 


Laufzeit 
Extras 


ca. 104 Minuten 
Trailer, sonst sind 


keine Bonusinhalte vorhanden 


EUROVIDEO 


Overwatch: 
Die Heldin von Numbanl 


Netter Abenteuerroman von Sci-Fi-Autorin Nicky Drayden 


ROMAN | Wenn es ein Publisher da- 
rauf anlegt, seine Franchises durch 
Romane mit mehr Hintergrund-Lo- 
re auszustaffieren, ist das wohl Bliz- 
zard. Vor allem die WoW-Romane 
sind ein großer Erfolg, doch auch an- 
dere Titel werden mit Büchern be- 
dacht. Die Heldin von Numbai etwa 
handelt vom Overwatch-Robo-Hel- 
den Orisa. Oder besser gesagt: Von 


dessen Erbauerin Efi Odalele. So er- 
fahren wir auf über 300 Seiten, wie 
das elfjährige Mädchen dazu kam, 
sich mit Roboter-Bau zu beschäfti- 
gen und wie es Orisa zur Bekämp- 
fung des fiesen Doomfist entwarf. 
Stilistisch erwartet euch hier kein 
„Erwachsenen“-Roman, sondern 
ein sich vor allem an jüngere Leser 
richtendes Coming-of-Age-Stück 


mit jeder Menge Humor und typi- 
schen Teenager-Themen. Das driftet 
hier und da zwar in Soap-Gefilde ab, 
ist aber meistens flott und unterhalt- 


sam geschrieben. SASCHA LOHMÜLLER 
Verlag Fischer 
Seitenzahl 322 
Preis 13,00 Euro 


Armored Saint: Punching the Sky 


40 Jahre und kein bisschen leise: Die neue Armored-Saint-Platte bietet gewohnt hohe Qualität. 


MUSIK | Seit 40 Jahren stehen Ar- 
mored Saint nun schon für schnör- 
kellosen US-Metal, der sich zwar 
munter bei anderen Genres bedient, 
aber nie allzuweit von der Basis ent- 
fernt. Daran ändert sich auch mit Al- 
bum Nummer Acht, Punching The 
Sky, nichts. Die elf Songs lassen sich 
alle im klassischen Heavy Metal oder 
Hard Rock verorten, die Ausflüge in 
andere Stilrichtungen sind kurz und 
zaghaft. So schwingt bei „Fly in the 
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Ointment“ ein wenig Grunge mit, 
„Bubble“ versprüht etwas Stoner- 
Spirit und die Ballade „Unfair“ mit 
seinem beschwörenden Gesang er- 
innert enfernt an modernere Hard 
Rocker wie Godsmack. Leider fällt 
das Album in der zweiten Hälfte et- 
was ab, nach den ersten fünf großar- 
tigen Songs fallen die nächsten fünf 
„nur“ gut und etwas höhepunktarm 
aus, bevor mit „Never You Fret“ noch 
mal ein echt starker Song den Ab- 


schluss bildet. Dank des charismati- 
schen Gesangs von Frontmann John 
Bush und der gewohnt hochklassi- 
gen Instrumentalisierung ist aber 
selbst die Durststrecke in der zwei- 
ten Albumhälfte nie wirklich lang- 


weilig. SASCHA LOHMÜLLER 
Label Metal Blade 
Genre Heavy Metal 
vö 23. Oktober 2020 


Testurteil 
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DIE VÖRGESCHICHTE 
ZUM VIDEOGAME 


COMIC | Seit knapp zwei Mona- 
ten toben sich Hobby-Helden nun 
schon in Marvel’s Avengers von Pu- 
blisher Square Enix und Entwick- 


li Marvel’s Aven 
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gers: 


Die Vorgeschichte zum Videogame 


Recht belangloser Comic, der die Lore des Spiels ein wenig ausbaut. 


ler Crystal Dynamics aus. Während 
man in Sachen Gameplay und vor 
allem Online-Features sicher geteil- 
ter Meinung sein kann, ist die Story 
des Action-Adventures seine große 
Stärke. Mit dem dazu passenden Co- 
mic soll daher die „Lore“ der alterna- 
tiven Marvel-Welt noch weiter ausge- 
baut werden, denn: Mit den Filmen 
oder anderen Comic-Reihen hat das 
Spiel bekanntlich nicht viel am Hut, 
von den gewohnten Avenger-Hel- 
den einmal abgesehen. Umso be- 


dauerlicher, dass der hier vorliegen- 
de Comic-Band zu keiner Sekunde 
die Qualität der Videospiel-Vorlage 
erreicht. Zum einen handelt es sich 
eigentlich nicht wirklich um eine zu- 
sammenhängende Geschichte, son- 
dern um ein paar kleinere, mehr oder 
weniger lose zusammenhängende 
Storys, die die Charaktere näher- 
bringen sollen. Allzu spannend sind 
diese Häppchen allerdings nicht, 
da zwischen Auftakt und Auflösung 
meist nur ein paar Seiten liegen. Hin- 


zu kommt, dass die Protagonistin des 
Spiels im Comic (trotz Abbildung auf 
dem Cover!) nicht vorkommt — lo- 
gisch, denn die Teenagerin Kamala 
Khan wird erst im Verlaufe der Spiel- 
Story zu Ms. Marvel. Zur Bindung 
trágt das natürlich nicht bei — kann 
man sich sparen. SASCHA LOHMÜLLER 


Marvel/Panini 
116 
14,00 Euro 


Verlag 
Seitenzahl 
Preis 


Peter Porker: Spider-Ham 


Wer ein schweinisches Comic sucht, wird hier fündig. Gewissermaßen. 


COMIC | Wenn es eine Marvel-Co- 
mic-Reihe gibt, in der Humor eine 
große Rolle spielt, dann ist das wohl 
Spider-Man. Die Abenteuer von Pe- 
ter Porker setzen dem ganzen aber 
noch einmal die sprichwórtliche Kro- 
ne auf. Wer die Spidey-Abenteuer im 
Multiverse aus anderen Comics oder 
Filmen bereits kennt, kónnte bereits 
über den speckigen Helden gestol- 
pert sein, diesmal spielt das Comic- 
Schwein sogar die Hauptrolle: Erde- 
8331, die Heimat von Peter Porker, 
wird von einer außerdimensionalen 


Bedrohung heimgesucht. Gegen den 
Wunsch der genervten anderen He- 
roen macht sich Spider-Ham deswe- 
gen auf, den ,echten" Spider-Man 
als Hilfe zu rekrutieren. Gemeinsam 
stolpert das Duo daraufhin durch ein 
wildes Abenteuer, durchbricht sogar 
die Vierte Wand, und rettet am Ende 
des Tages natürlich Erde-8331 vor 
der Zerstórung. Die Story ist aber ei- 
gentlich auch nebensáchlich, denn 
der Star des Bandes ist ganz klar das 
Setting. Erde-8331 ist eine Cartoon- 
Variante der Marvel-Welt. Kämpfe 


sind ungefáhrlich, dumme Sprüche 
an der Tagesordnung und alle Super- 
helden und Fieslinge sind knuddelige 
Tierfiguren mit großartigen Namen 
wie Captain Americat, Green Gobb- 
ler, Sandmanatee (!), Deerdevil (!) 
oder Ant Ant (!!). Ein wirklich großer 
Spaß, den man aber nicht zu ernst 
nehmen sollte. SASCHA LOHMÜLLER 


Verlag Marvel/Panini 
Seitenzahl 116 
Preis 14,00 Euro 
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WELLS 
asson ZWISCHEN ZEITUNDRAUM „MARVEL 


BLU-RAY | Das Positive zuerst: 
U-235 — Abtauchen, um zu überle- 
ben könnte viel schlechter sein, als 
er ist. Das heißt aber keineswegs, 
dass es ein guter Film ist. Die B- 
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U-235 


Belgischer Kriegsschinken mit jeder Menge Testosteron und hübschen 
Bildern, der die mutige Frage stellt: Was, wenn Boot, aber Unterwasser? 


Movie-Prämisse, die sich großzü- 
gig bei Inglourious Basterds, Das 
Boot (samt Gastauftritt von Mar- 
tin Semmelrogge) und anderen, 
besseren Vorlagen bedient: Einer 
Gruppe tOtAI aUsGeFllpPtEr bel- 
gischer Widerstandskämpfer fällt 
trotz fehlender Ausbildung die Auf- 
gabe zu, ein U-Boot mit dringend 
benötigtem Uran an Bord von Afri- 
ka in die USA zu fahren. Angeleitet 
werden sie von einem unfreiwiligen 
Kapitän, der im Privatleben Nazi 
ist, aber in Wahrheit das Herz am 


rechten Fleck usw. usf. Und die an- 
deren Figuren lassen auch kein Kli- 
schee aus, mit dem verhinderten 
Fußball-Welttalent, dem krassen 
Actionhelden, dessen Frau ster- 
ben musste, damit er jetzt mal SO 
RICHTIG WÜTEND AUF DIE NA- 
ZIS sein kann und der Tochter, die 
sagt „Boah ey, Papa sei mal locker, 
ich will auch dem Nazi wo töten am 
Sein tun und n bisschen bumsen!“ 
So mäandert die Geschichte vor 
sich hin, unterbrochen von exzes- 
siver, unpassender Gewaltdarstel- 


lung und findet irgendwann, nach 
einem hanebüchenen Finale, zu 
ihrem vorhersehbaren Ende. Ge- 
rettet wird der ganze Spaß von der 
überraschend hohen Produktions- 
qualität, der ganz nett gemachten 
Action und einigen wenigen, dafür 
aber ausreichend effektiven Cha- 
raktermomenten. LUKAS SCHMID 


Laufzeit ca. 103 Minuten 
Extras Trailer. Joah, das 
war's. Bitte gehen Sie jetzt weiter. 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 02. Dezember 2020 beim Zeitschriftenhändler! 


lest 


Cyberpunk ST, 


Test oder letzte Infos davor — es wird knapp! 


Mini-Quiz des Monats 


Wie heißt der PS5-Nach- 
folger des DualShock- 


Controllers? 


a) DualSense 
b) TripleShock 
c) NoneSense 


Wie heißt der Rabe, der 
euch als Begleiter in 
Valhalla hilft? 


a) Saryrn 
b) Synin 
c) Strychnyn 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


An welches Pen&Paper- 
Rollenspiel ist Cyberpunk 
2077 angelehnt? 


a) Cyberpunk 2020 
b) Cyberpunk 2077 
C) Cyberpunk & Dragons 
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Österreich, Schweiz und weitere Länder 
E-Mail: computec@dpv.de 
Tel.: 449-911 99399098 
Fax: 449-1805 8618002 
Support: Montag 07:00—20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09:00—14:00 Uhr 
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MARQUARD MEDIA 


GROUP 
Deutschland: 


APLAYERS, AREAMOBILE, BUFFED, GAMESWORLD, GAMEZONE, GOLEM, LINUX- 
COMMUNITY, LINUX-MAGAZIN, LINUXUSER, MAKING GAMES, N-ZONE, GAMES 
AKTUELL, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC GAMES MMORE, 
PLAYS, RASPBERRY PI GEEK, SFT, VIDEOGAMESZONE 


Marquard Media Polska: 


CKM.PL, KOZACZEK.PL, PAPILOT.PL, SHOPPIEGO, ZEBERKA.PL 


Marquard Media Hungary: 


APA, EVA, GYEREKLELEK, cK SO ps 'NAPOK, RUNNER'S WORLD, 


www.playfünf.de 
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Lieblingsthemen: Gaming. IT. Entertainment. 
Mehr Stories. Mehr Hintergründe. Mehr Herz. 
Gründlicher. Übersichtlicher. Unterhaltsamer. 


Magazine. Apps. Webseiten. Streams. Podcasts. Und mehr. 
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WWW.NITRO-TV.DE 


